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Die totale Immersion 


Lange mussten wir warten, doch jetzt ist es endlich so weit: Playstation VR ist da und die 
Wohnzimmer der Welt verwandeln sich in kleine, private Holo-Decks. Zumindest fast. 


VR ist ja nun schon seit vielen, vielen Jahren der Traum vieler Technik-Freaks. 
Bereits in den allerersten Sci-Fi-Geschichten des letzten Jahrhunderts wurde 
mit der Idee einer virtuellen Realität gespielt und spätestens seit den 1980er- 
Jahren war es nur noch eine Frage der Zeit, bis die Technik markttauglich 
und für jedermann erschwinglich sein würde. Nun kommen also endlich 
auch Playstation-4-Besitzer in den Genuss, mit einer Brille im Wohnzimmer 
zu hocken und sich komplett von der Außenwelt abzukapseln — etwaige 
Besucher könnten davon anfangs noch irritiert sein. Um euch einen besseren 
Überblick über die Technik und das anfängliche Angebot an Spielen zu 
liefern, haben wir PS VR gleich ein achtseitiges Special gewidmet. 

Doch natürlich ist Sonys Brille nicht unser einziges Thema in diesem 
Monat. Weitere ausführliche Previews widmen wir etwa den beiden 


neuen Ablegern zu Battlefield und Call of Duty, dem dritten Mafia oder 
dem Reboot des Sci-Fi-Shooters Prey. Und bei den Tests nehmen wir 
das neue Destiny-Add-on Das Erwachen der Eisernen Lords sowie die 
PS4-exklusive Sandbox The Tomorrow Children unter die Lupe. Zudem 
eröffnet PES 2017 in dieser Ausgabe den alljährlichen Kampf um die 
virtuelle Fußballkrone. 
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Aktuelles ` 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Mass Effect: Arer 


Erste Gameplay-Szenen veröffentlicht. 


ROLLENSPIEL | Im Rahmen der 
Sony-Pressekonferenz zur Enthül- 
lung der PS4 Pro zeigte Bioware 
erste Gameplay-Szenen aus dem 
vierten Teil der Mass Effect-Reihe. 
Viel zu sehen gab es allerdings 
nicht — der vorgestellte Bereich 
war eine finstere Höhle, außer einer 
kurzen Cutscene bewunderte man 
vor allem den Rücken des herum- 
spazierenden Helden sowie dessen 
ungelenke Animationen. Mit Ver- 
sprechungen, aus den Fehlern von 
Dragon Age: Inquisition (der letzte 
wichtige Release des Studios) ge- 


lernt zu haben, versuchte Studio- 
leiter Aaryn Flynn die beunruhigten 
Fans milde zu stimmen. Das Quest- 
Design in Mass Effect: Andromeda 
solle abwechslungsreich ausfallen, 
langweilige Sammelaufgaben der 
Vergangenheit 
fürchtungen, auch eine erneute 
Verschiebung betreffend, 
eventuell der N7-Tag am 7. Novem- 
ber zerstreuen: Bioware plant wohl, 
an diesem Datum weitere Informa- 
tionen zum Sci-Fi-Rollenspiel preis- 
zugeben. Zumindest wurde dies von 
Flynn auf Twitter angedeutet. MS 


angehören. Be- 


wird 
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eine Hóhle. Allzu kalt scheint es dort nicht zu sein. | 


SPRACHAUSGABE 


„Das wird bestimmt richtig laut, wenn die ganzen Leute ihre Klatschpappen rausholen!“ 


Wolfgang hat Chris zu einem Spiel in die Allianz Arena mitgenommen und bereut es bereits auf dem Parkplatz. 
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Zwei oder drei ist dem Sascha einerlei 

Erst rühmt sich unser Leitender Wookie in seinem PES- 
Meinungskasten damit, schon seit acht Jahren Sport- 
spiele zu testen, weiß dann aber nicht mal, wann die 
Reihe auf die Fox Engine umgestiegen ist. Laut Sascha 
vor zwei Jahren, tatsächlich ist es aber schon drei Jahre 
her. Zu seiner Verteidigung: Jenseits der 45 verschwim- 
men die Jahre irgendwann. Und mit diesem Experten- 
wissen kónnte er immerhin noch bei Sky moderieren. 
Die haben ja nicht so hohe Ansprüche. 


Scharfe Kritik 

Da poltert Kollege Dörre in seinem Gamescom-Artikel 
so richtig los und meckert über die Koelnmesse, 
schreibt aber "Kölner Messer". Wer weiß, in welcher 
Gegend unser Hotel lag, kann diesen Fauxpas nach- 
vollziehen. Nichtsdestotrotz: Strafe muss sein. Sein 
9-Uhr-Steak muss der rundliche Redi seitdem mit ei- 
nem Löffel essen. Er hat schon zehn Kilo abgenommen. 
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ACTION-ADVENTURE | Wir 
könnten jetzt ganz viele Italiener- 
Witze über im Ärmel versteckte 
Messer oder tuckige Kleidung 
mit Rüschen bringen, machen 
wir aber nicht, denn 1. sind wir 
vollkommen politisch korrekt und 
humorlos, 2. würde Marco uns 
wahrscheinlich bei seinem Paten 
melden und 3. freuen wir uns ein- 
fach sehr auf das Comeback von 
Ezio und den unserer Meinung 


& Assassin's Creed: 
The Ezio Collection # А 


АС 2, Brotherhood und Revela- į 
tions kommen auf die PS4! 


nach besten Assassin's Creed- 
Spielen. Am 17. November soll 
die Remaster-Box mit allen drei 
Teilen der Ezio-Trilogie erschei- 
nen. Neben den Hauptspielen 
werden außerdem sämtliche Ein- 
zelspieler-Erweiterungen sowie 
die Kurzfilme Assassin's Creed: 
Lineage und Assassin's Creed: 
Embers, welche die Hintergrund- 
geschichte des Protagonisten be- 
leuchten, in der Collection enthal- 


ten sein. Die Spiele sollen zudem 
in 60 fps und nativer 1080p-Auf- 
lösung laufen. Die normale Col- 
lection soll etwa 50 Euro kosten, 
doch auch eine Collector's Edi- 
tion mitsamt Soundtrack, Litho- 
graphien und Ezio-Büste kann im 
Uplay-Shop für 80 Euro bestellt 
werden. Wer die Abenteuer des 
charismatischen Meuchelmör- 
ders bisher verpasst hat, darf sich 
freuen. cD 
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Dig ever 
Playstation- 
odelle— 


Die Würfel sind gefallen: Am 7. September hat Sony 
in New York nicht nur ein, sondern gleich zwei neue 


Modelle der Playstation 4 vorgestellt. 


HARDWARE | In der vergangenen 
Ausgabe konnten wir euch ja schon 
ein geleaktes Bild der bis dato 
nicht enthillten PS4 Slim-Konsole 
präsentieren. Mittlerweile hat Sony 
aber reinen Tisch gemacht und 
die erste offizielle Revision seines 
aktuellen Schlachtschiffes der Öf- 
fentlichkeit präsentiert. Gleich zu 
Beginn der Konferenz (wenn auch 
nach dem üblichen Marketing- 
Geblubber) wurde die Slim-Editi- 
on der Playstation 4 von Andrew 
House, Chief Executive Producer 
bei Sony Interactive, zum ersten 
Mal gezeigt. Das auffälligste Merk- 
mal, und das dürfte doch ohnehin 
schon jedem klar sein: Die Slim ist 
ein gutes Stück kleiner und schma- 
ler als ihr älterer Bruder. Laut offi- 
zellen Herstellerangaben rund 40 
Prozent. Zudem wurden die ehe- 
mals spitzen Kanten abgerundet, 
so dass sich jetzt niemand mehr 
daran schneiden sollte. Ein Glück, 
kam es in der Redaktion doch na- 
hezu wöchentlich zu ernsthaften 
Verletzungen. Anders als beim 
Originalmodell ist die Oberfläche 
der Slim-Version komplett matt. 
Fingerabdrücke gehören also der 


www.playvier.de 


Vergangenheit an. Viel wichtiger 
ist allerdings die neue Anordnung 
der wichtigsten Knöpfe und Aus- 
gänge. Von der dämlichen ersten 
Version des Power-Buttons hatte 
sich Sony ja schon zwischenzeit- 
lich verabschiedet und ihn durch 
einen richtigen Knopf mit Druck- 
punkt ersetzt. Bei der Slim sitzt der 
Button nun unten links neben dem 
Laufwerkeingang, direkt daneben 
die Auswurftaste. Zwischen den 
beiden vorderen USB-Ports klafft 
nun eine größere Lücke, damit 
auch der dickste Anschluss Platz 
findet. Ganz bitter: Vom optischen 
Audio-Ausgang hat sich Sony bei 
der Slim getrennt. Sehr schade für 
alle Spieler, die ihre Konsole per 
Optical Out an einen Receiver an- 
geschlossen haben oder ihr Head- 
set über den Port laufen ließen. Als 
Ausgleich dazu läuft die Slim aber 
bedeutend leiser und kühler als ihr 
Vorgänger, auch die 500-GByte- 
Festplatte lässt sich immer noch 
austauschen. Wenn ihr diese Zeilen 
lest, könnt ihr die PS4 Slim sogar 
schon käuflich erwerben. Seit dem 
15. September ist das Gerät für 
knappe 300 Euro erhältlich. 


Pro ist das neue Neo 

Die Playstation 4 Slim nahm ver- 
gleichsweise allerdings nur einen 
kleinen Teil der Show ein. Stattdes- 
sen stand der Tag ganz klar im Zei- 
chen der Playstation 4 Neo, deren 
offizieller Name nun Playstation 4 
Pro lauten wird. Schaut man sich 
das Innenleben der Konsole an, und 
gerade hier wird es interessant, fal- 
len einem zunächst gar nicht so vie- 
le Unterschiede auf. Nach wie vor 
setzt die CPU auf einen 8-core AMD 
Jaguar x86-64, selbst der RAM- 
Speicherplatz beläuft sich immer 
noch auf 8 GByte. Erst bei der GPU 
fällt auf, dass die Teraflops von 1.84 
auf 4.20 aufgestockt wurden. Auch 
ist die Playstation 4 Pro von Beginn 
anin der Lage, Inhalte mit HDR- und 
4K-Auflósung anzubieten — Erste- 
res wurde beim normalen Modell 
erst mit einem umfangreichen, be- 
reits veróffentlichten Update móg- 
lich. Im Bezug auf die 4K-Debatte 
mogelt die PS4 Pro zudem leider 
ein bisschen. Tatsáchlich kann die 
Konsole diese Auflósung von 3840 
x 2160 Pixeln nämlich nicht nativ, 
sondern nur hochskaliert wiederge- 
ben. Ein ähnliches Dilemma musste 
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Sony schon mit der PS3 hinneh- 
men, denn auch dort wurde vor der 
Veröffentlichung von 1080p-Titeln 
mit 60 Frames geschwärmt. Dieses 
Ziel konnte letztendlich aber nur 
eine Handvoll Spiele erfüllen. Rich- 
tig lächerlich wird es beim Support 
von 4K-Blu-Ray-Discs, denn diese 
kann die Pro von Haus aus gar nicht 
erst abspielen. Doch natürlich ist 
an der neuen Konsole nicht alles 
schlecht. Mit gerade mal 400 Euro 
ist das Gerät deutlich preiswerter 
als es die Ende 2017 erscheinende 
Xbox One Scorpio wohl sein wird. 
Zudem werden auch aktuelle Spiele 
schon von der gesteigerten Hard- 
ware-Leistung profitieren und mehr 
grafische Details bieten können. 
Von Pro-exklusiven Titeln nahm 
Sony derweil schon Abstand: Alle 
drei Varianten der Konsole (Normal, 
Slim und Pro) sollen immer auf ein 
und denselben Fundus aus Spie- 
len zurückgreifen können und sich 
auch ein gemeinsames PSN teilen. 
Auf der nächsten Seite gehen die 
play*-Redakteure im Quartett ein 
wenig mehr ins persönliche Detail 
und verraten euch, was sie von der 
Playstation 4 Pro halten. MG 
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Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch 

und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 
der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht es 
um die beiden neuen Playstation-4-Modelle. 


КОЛЫЙ Marco Cabibbo I | 


lay‘-Stärke) 


1. Marco Cabibbo 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


MARCO: 

Nun sind sie also da, die beiden 
neuen PS4-Modelle. Wobei, einen 
ganz so frischen Eindruck macht 
die neue Hardware bei mir ehrlich 
gesagt nicht. Vor allem bei der 
Pro habe ich mich schon gut über 
Sony aufgeregt. Knapp drei Jah- 
re nach der Erstveröffentlichung 
der PS4 steht uns hier ein halb- 
gares Konsolen-Update ins Haus, 
das am Ende nicht einmal das so 
hochgepriesene 4K-Format nativ 
unterstützen oder gar 4K Blu-ray- 
Discs wiedergeben kann. Schnell 
fühlte ich mich an ähnliche Si- 
tuationen in den 90ern erinnert, 
als Sega alles daran setzte, seine 
Hardware mit grauenhaften Er- 
weiterungen wie dem Sega CD 
oder 32-Xam am Leben zu erhal- 
ten. Wozu das alles, Sony? Nur um 
den Leuten einen Anreiz zu sug- 
gerieren, dass man für das nächs- 
te große optische Erlebnis unbe- 
dingt einen 4K-Fernseher samt 
passender Konsole benötigt? In 
meinen Augen ist die PS4 Pro die 
Konsole, welche die Playstation 4 
schon bei ihrer Einführung hätte 
sein sollen. 
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Reihenfolge! 
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Modell 


Extras Gammelige Punk-Shirts 


1. Marco Cabibbo 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Bei deinem letzten Satz stimme 
ich dir zu, lieber Marco. Ansons- 
ten finde ich gerade den Vergleich 
mit dem Sega Mega Drive ein 
bisschen weit hergeholt. Die Situ- 
ation war damals schon eine an- 
dere und im Gegensatz zur Sega- 
Hardware wird die PS4 Pro kein 
Schrott. Das ändert aber natürlich 
nichts daran, dass die Konsole 

so unnötig ist wie das Gehänge 
vom Papst. Lediglich für absolu- 
te Technik-Geeks, die sofort alles 
haben müssen und eh schon ei- 
nen 4K-Fernseher besitzen, lohnt 
sich die neue Playstation. Von da- 
her geht mir die PS4 Pro einfach 
am breiten Allerwertesten vorbei. 
Warum soll ich mich drüber aufre- 
gen, wenn ich offenbar gar nicht 
die Zielgruppe bin? Ich bin sogar 
ein wenig erleichtert, dass es nur 
ein Technik-Geek-Update ist und 
keine stark verbesserte Konso- 

le, die ihre eigenen Exklusivspie- 
le bekommt. So oft wie in letzter 
Zeit das Ende der klassischen 
Konsolen-Zyklen beschrien wurde, 
musste man da ja ein wenig Angst 
haben. Alles gut, alles wie immer. 


хуз Peter Bathge D 


1. Marco Cabibbo 


2. Christian Dörre 


3. Peter Bathge 


4. Sascha Lohmüller 


PETER: 

Sascha, kann ich an dieser Stel- 
le einfach Marcos Text zitieren, 
ein „Gefällt mir“ druntersetzen 
und das Ganze als journalisti- 
sche Eigenleistung deklarieren? 
Nein? Vielleicht als Retweet? Auch 
nicht? Mist. Dann fülle ich diese 
Spalte eben damit, dass ich mich 
bei den Lesern unseres Magazins 
unbeliebt mache, und sage: Wenn 
das so weitergeht, bläst Microsoft 
Sony mit der Xbox One Scorpio 
die Kerzen aus! In technischer 
Hinsicht hat das Xbox-Upgrade 
jedenfalls meilenweit die Nase 
vorn. Statt der „Ja irgendwie so 
hochgerechnet"-Verlegenheits- 
auflósung der PS4 Pro gibt's hier 
echtes 4K und ein UHD-Laufwerk. 
Dazu scheint die Scorpio die Kon- 
sole der Wahl zu sein, wenn man 
auf ein vernünftiges Virtual-Re- 
ality-Erlebnis Wert legt. Playsta- 
tion VR ist mir auf der Standard- 
PS4 noch zu niedrig aufgelöst. Mir 
ist unverständlich, warum sich 
Sony bei der Vorstellung der Pro- 
Version nicht dazu geäußert hat, 
wie die neue Hardware das Spie- 
len mit 3D-Brille beeinflusst. 


Extras 


1. Marco Cabibbo 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Tja, Peter. Blód nur, dass man mit 
der Scorpio halt keine Spiele zur 
Auswahl hat. HAHAHAHAHAHA. 
Nee, Spaß beiseite, so ganz un- 
recht hast du natürlich nicht, Mi- 
crosoft hat da einen etwas aus- 
gereifteren Braten in der Róhre. 
Allerdings dürfte der Preis auch 
weit über den für die PS4 Pro ver- 
anschlagten 400 Euro liegen, was 
die ganze Geschichte wieder et- 
was relativiert. Wie dem auch sei: 
Ich persónlich hátte beide Geráte 
nicht gebraucht. Wenn ich so ein 
4K-Nerd wáre, hátte ich meinen 
PC schon lángst diesbezüglich 
aufgerüstet. Und ein 4K-Fernseher 
ist aktuell auch noch so überflüs- 
sig wie wasserfeste Teebeutel — 
wegen ein paar Netflix- und Ama- 
zon-Streams werde ich mir sicher 
keinen neuen Fernseher zulegen. 
Selbst Pay-TV-Sender oder die 
öffentlich-rechtlichen Programme 
haben sich in ihren Geldspeichern 
beim Scheineschichten noch 
keine vernünftige 4K-Strategie 
ausgedacht. Ich kann also locker 
warten, bis die PS5 oder die Xbox 
One-Two irgendwann erscheinen. 
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B-Kugel Wolfgang und Kole Kollege Thomas von der GA | — 
begehen den grossen Fehler, Chris und Sascha zum 
Buniesliga-Auttakt mitzunehmen. Beim Spiel FC 
Bayern gegen Werder Bremen Callen daher nicht 
nur viele Tore, sondern noch weitaus mehr Clapsig 
Bemerkungen der beiden 
NRW-Exilanten. 
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Donnerstag, |. September 


Thomas’ Broder Andreas Seat indes für diese Ausgabe nach New 
Orleans, um sich dort mit den Motia-3-Entwicklern zu Treffen, 
__ logisch, dass v neben Sightseeing dabei auch eine Raddampfer- 

Fahrt auf dem Programm steht. Der verträumte Hipster mit der 
— Diät-Colo unten ist übrigens IK-PR-Menseh Jan: 
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Samstag, $. September 
Und noch ein Hipster: Video-Hosehi Oli besucht die diesjährige Coll of Duty Experience. Dort 
nacht er Quatsch mit Zombies, Quatsch-mit Bier-und 

Quotsch mit Paintball Oh, und er schreibt 

einen scheken Dreiseiter für uns. Immerhin? —— wt 
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„ЗО STUNDEN FEINSTE 
UNTERHALTUNG MIT 
COOLNESS-FAKTOR 9000" 


рау“ 


„SOl-FI-FANS WERDEN DIESES 
SPIEL LIEBEN!“ 


„DIE TOTALE AUGMENTATION“ 


EDITORS’ A @ GameStar. 
CHOICE Lei i 


SICHERE DIR DIE DAY-ONE-EDITION MIT 
EXKLUSIVEN BONUS-INHALTEN 
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GEHEIMAGENTEN-PACK DIGITALER ZUSATZLICHE IN-GAME DIGITALE BUCHER 
SOUNDTRACK MISSION 
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EMO SQUARE ENIX. 


Deus Ex: Mankind Divided © 2016 Square Enix Ltd. All rights reserved. Developed by Eidos-Montréal. Deus Ex: Mankind Divided, Deus Ex Universe, Eidos-Montréal, and the Eidos logo are trademarks or registered trademarks of Square Enix 
Ltd. SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are registered trademarks of Square Enix Holdings Co. Ltd. The “æ” and "PlayStation." are registered trademark of Sony Interactive Entertainment Inc. “S <4" is a trademark of the same 
company. AMD, the AMD Arrow logo, Radeon and combinations thereof are trademarks of Advanced Micro Devices, Inc. All rights reserved. All other trademarks are property of their respective owners. Anderungen vorbehalten. 


Start play^ 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Am Ende NIPPON 


kommt einfach INDEX 
alles zusammen “ZAW 


Rez Infinite 9.21 

Dead or Alive Xtreme 3 S 23 
Bevor sich nun alle wundern: Nein, Vik hat keine Gesichts-OP über sich erge- Hatsune Miku: VR Future Live S.23 
hen lassen. Vielmehr hat sich der Gute zwei Wochen Ruhe daheim gegönnt, JoysoundVR — А 8.23 
dementsprechend die Heftabgabe verpasst und stattdessen mir die Verant- en S E 
wortung a Vik in Japan übertragen. Macht ja nix, immerhin on ich ähnlich God Eater 2: Rage Burst 5.70 
japanophil veranlagt und mit der Materie bestens vertraut. Wer sich ebenfalls Resident Evil 4 $,78 
für Games aus dem fernen Osten zu begeistern vermag, dürfte die Mitte Ѕер- Tekken 7 5.88 


tember abgehaltene Токіо Game Show mitbekommen haben. Sämtliche Vide- 
ospielhersteller aus Japan sowie benachbarten Nationen nutzten die Gelegen- 
heit, um ihre kommenden Hits an den Mann oder die Frau zu bringen. Auch Sony selbst hielt eine Konferenz ab und ließ 
dabei die wichtigsten Partnerunternehmen zu Wort kommen. Hierbei zeigte sich Sony von einer weitaus besseren Seite 
als noch knapp eine Woche zuvor auf der strunzlangweiligen Enthüllung der Playstation 4 Pro. Gezeigt wurden keine 
schnöden 4K-Vergleichbilder, sondern jede Menge Trailer und Gameplay-Ausschnitte zu bekannten wie gerade erst ent- 
hüllten Spielen. Da der Platz in unserer Rubrik leider nicht ausreicht, um euch sämtliche Inhalte der Tokio Game Show 
zu präsentieren, listen wir an dieser Stelle nur einige der wichtigsten Meldungen. 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer M ware 


Digimon World: 


Flucht in neue Welten. Im kommenden Jahr wird das möglich sein. 


ROLLENSPIEL I Auch wenn sich 
die ganze Welt noch im Pokémon 
GO-Fieber befindet, hält das Ban- 
dai Namco nicht davon ab, mit 
Digimon World: Next Order ihre 
eigene Taschenmonster-Invasion 
zu starten. Im neuesten Spiel des 
bis dato wohl größten Pokémon- 
Konkurrenten verschlägt es eure 
Helden in die digitale Welt der Di- 
gimon (was für ein Satz). Dort müs- 
sen sie feststellen, dass die bös- 
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artigen Machinedramons gerade 
das Sagen haben und sich einen 
Spaß aus ihrer Terrorherrschaft 
machen. Logisch, dass ihr als tur- 
niererfahrener Digimon-Trainer 
den unterdrückten Kreaturen 
unter die Arme greift. Über 200 
verschiedene Monster dürft ihr im 
Spielverlauf rekrutieren, euch mit 
ihnen anfreunden und sie ins Ge- 
fecht führen. Mit ihrer Hilfe sucht 
ihr ganz nebenbei auch einen Weg 


zurück in eure eigene Welt. In 
Japan ist Digimon World: Next 


Order bereits seit = ky 
März dieses Jahres E: 
erhältlich, Europä- Ф. 


ег ипа Атегікапег -— 5 ab г 
zum kommenden Frühjahr e 

gedulden müssen. Einen D 

ließ sich Bandai Namco leider 37 

noch nicht entlocken. MC ne, d 


werden sich noch bis uid 
genauen Releasetermin A Lor 
} 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Werdet Fan auf: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
facebo zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
— mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 

facebook.de/ vikinjapan unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Neues Armored Core in Arbeit” 


Entwickler der Dark Souls-Reihe möchte einen neuen Teil der Mech-Serie entwickeln. 


ACTION I Lange vor Demon’s licher Meldungen ist ein Armored 
Souls und Dark Souls verdiente Core V/ aber noch nicht in Arbeit, 
sich From Software mit der Armo- sondern zunächst nur in der er- 
red Core-Serie seine Brötchen. sten Konzeptionsphase. Firmen- 
Des großen Erfolgs der Fantasy- präsident Hidetaka Miyazaki ist 
Reihe wegen musste das Action- hier nämlich falsch interpretiert 
Schlachtfest mit einer kleinen worden und arbeitet nicht, wie 
Prise Simulation aber für einige behauptet wurde, schon an einem 
Jahre pausieren. Wie jetzt auf der Nachfolger. Untypisch sind Mel- 
Tokyo Game Show bekannt wurde, dungen dieser Art allerdings nicht. 
plant From Software aber wohl, Schon oft ist behauptet worden, 
Armored Core wieder aus dem man arbeite nicht an einer Fort- 
Hangar zu holen und die Serie mit setzung — nur um dann Monate 
einem neuen Spiel wieder aufle- später erstes Gameplay-Material 
ben zu lassen. Entgegen anfäng- zu präsentieren. MC 


Granblue Fantasy: Project He: Link 


Vom Handy auf die PS4: Eine neue RPG-Hoffnung am Horizont aufgetaucht. 


4 ROLLENSPIEL I Videospiel-Ver- und stellen das Spiel als Fortset- 
ә” wurstung mal andersrum: Früher zung zum Smartphone-Titel in Aus- 
startete eine erfolgreiche Serie sicht. Darüber hinaus wird sich das 
normalerweise auf einer Konso- Spiel dahingehend unterscheiden, 
le und wurde kurz darauf durch wieihreuch in Schlüsselmomenten 

ar > \ eine eher halbgare Mobile Version auf дет Smartphone-Pendant 
305. uk : - erweitert. Nicht so im Falle von verhalten habt und umgekehrt. 
Granblue Fantasy. Das seit über Ein Release steht aber noch wei- 
zwei Jahren sehr erfolgreiche ter Ferne. Erst 2018 darf mit dem 
Smartphone-RPG wird seinen Weg Spiel gerechnet werden. Qualität 
auf die Playstation 4 finden. Nicht ist euch aber garantiert: Schon an 
in Form einer simplen Umsetzung, den Arbeiten zum Handy-Titel wa- 
sondern als vollwertiges Konsolen- ren echte Entwicklerlegenden wie 
Rollenspiel. Die Entwickler von Cy- | Nobuo Uematsu und Hideo Mina- 
games gehen dabei sogar so weit ba beteiligt. MC 
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Danganronpa V3 


Das Morden geht weiter: Bereits im kommenden | 


Januar wird Monokuma wieder für Unheil sorgen. - 


VISUAL NOVEL I Wem Ace Attor- 
ney oder Professor Layton immer 
zu harmlos waren und wer trotz- 
dem nicht auf seine rátsellastigen 
Virtual Novels verzichten wollte, 
wird seit gut sechs Jahren mit Dan- 
ganronpa bestens versorgt. In der 
mysteriósen Serie geht es immer 
um eine eingesperrte Schulgruppe, 
welche táglich einen Mordfall in- 


nerhalb ihrer Truppe lósen müssen 
— sehr um Leidwesen des soeben 
Überführten, denn der haucht kurz 
darauf sein Leben aus. Die sehr 
storylastige Serie hat neben zwei 
Hauptspielen auch schon eine 
Handvoll Spin-offs vorzuweisen 
und wird voraussichtlich im Ja- 
nuar des kommenden Jahres mit 
Danganronpa V3: Everyone's New 


Semester Of Killing in die náchste 
Runde starten. Von der bloßen An- 
kündigung mal abgesehen, gibt es 
bislang aber nur wenig Informatio- 
nen über das Spiel. Lediglich der 
Hauptcharakter — diesmal handelt 
es sich ein Mädchen namens Kae- 
de Akamatsu — ist bereits vorge- 
stellt worden. Ihre Sprecherrolle 
wird im Japanischen Sayaka Kan- 


da übernehmen, ein in der Bran- 
che noch recht unbeschriebenes 
Blatt. Wie ihr euch sicher bereits 
denken kónnt, gibt es hinsichtlich 
einer europáischen oder ameri- 
kanischen Veróffentlichung noch 
keinerlei Information. Hoffen wir, 
dass sich das bald ändert, damit 
wir Monokuma schnell wieder Pa- 
roli bieten kónnen. Upupupu! MC 


STRATEGIE I Na, ist euch 
der Querverweis beim Ti- 
tel des Spiels aufgefallen? 
Falls nicht, schaut euch 
doch mal den ersten und 
den letzten Buchstaben 
an. Mit V! No Heroes Allo- 
wed! R hat Sony auf sei- 
ner TGS-Konferenz ein 
Echtzeitstrategiespiel für 
Playstation VR angekün- 
digt. Wie aufgrund des 
Titels schon vermutet 


werden kann, übernehmt ihr da- 
bei nicht die Rolle der strahlenden 
Helden, sondern kontrolliert ein- 
fallende Monsterhorden. Ganz wie 
in Overlord oder dem PC-Klassiker 
Dungeon Keeper müsst ihr euch 
zunächst um das Wohl eurer fin- 
steren Schützlinge kümmern, Ver- 
sorgungsrouten sichern und neue 
Monster züchten. Die Verteidiger 
des Königreichs bleiben derweil 
nicht untätig und schicken euch 
ihre Streitkräfte entgegen, die es 


V! No Heroes Allowed! R 


Da fliegt dem Horny doch glatt die Brille von der Nase! 


abzuwehren gilt. Der erste Trailer 
stellte schon mal in Aussicht, wie 
sich V! No Heroes Allowed! R spie- 
len wird. Das gesamte Schlacht- 
feld lässt sich nämlich wie bei 
einem Brettspiel überblicken, 
wobei natürlich eure VR-Brille ins 
Spiel kommt und ihr euch aktiv 
umschauen müsst, um das Ge- 
schehen verfolgen zu können. 
Weitere Infos sollen bald folgen, 
ein Release in Japan ist grob auf 
das nächste Jahr festgelegt. MC 


Musou Stars 


Nur das Beste vom Schnetzel-Genre. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Das 
dürfte den Kollegen Dörre sehr 
freuen: Auf der Tokyo Game Show 
haben Koei Tecmo und Omega 


Force einen Crossover-Titel na- 
mens Musou Stars angekündigt. In 
dem Spiel werden die bekanntes- 
ten Hauptfiguren diverser Serien 


aus dem hauseigenen Portfolio in 
die Schlacht ziehen und sich mit 
Tausenden von Feinden anlegen. 
Die bisher vorgestellte Riege an 
spielbaren Helden sieht wie folgt 
aus: Ryu Hayabusa aus Ninja Gai- 
den, Sophie aus Atelier Sophie: 
The Alchemist of the Mysterious 
Book, Oka aus der Toukiden-Rei- 
he, Zhao Yun aus Dynasty Warri- 
ors, Sanada Yukimura aus Samu- 
rai Warriors, Kasumi aus Dead or 
Alive und Hajime Arima aus Ha- 
ruka: Beyond the Stream of Time. 
Der Fokus auf zum Teil in Japan 
extrem beliebte Titel sollte einem 
kaum zu denken geben. Im ersten 
Trailer gaben sämtliche Helden 
schon mal einige ihrer schlag- 
kräftigen Moves zum Besten, die 
natürlich direkt aus der jeweiligen 
Vorlage entnommen wurden. So- 
gar die ersten Gegner gab es be- 
reits zu sehen, die ebenfalls aus 


den Spielen der einzelnen Helden 
ihren Weg in Musou Stars gefun- 
den haben. Ryu Hayabusa etwa 
vertrimmt mit Vorliebe feindlich 
gesinnte Ninjas, die Gegner von 
Sophie dagegen kommen deutlich 
niedlicher rüber. Musou Stars ist 
nicht das erste große Spin-off, an 
dem Koei Tecmo arbeitet. Schon 
vor gut zwei Jahren veröffentlich- 
te man in enger Zusammenarbeit 
mit Nintendo einen spielerisch 
ähnlichen Ableger namens Hy- 
rule Warriors, in dem Charaktere 
aus The Legend of Zelda auf dem 
Schlachtfeld für Ragout sorgen. 
Da bis weit ins Jahr 2016 noch 
zusätzliche Inhalte für den Wii-U- 
Titel erschienen sind, solltet ihr 
nicht verzagen, falls euer Lieb- 
lingsheld bislang nicht angekün- 
digt wurde. Schlimmstenfalls wird 
er als DLC nachgereicht. Release 
in Japan: irgendwann 2017. MC 
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Touhou Genso Rondo: Bullet Ballet 


Touhou gesellt sich auf die PS4: Wo ist 
nur Cirno, wenn man sie mal braucht? 


ACTION I Zunächst einmal an die- 
ser Stelle eine kleine Entwarnung: 
Mit Bullet Ballet erhaltet ihr keinen 
klassischen Vertreter der beliebten 
Touhou-Serie. Es geht zwar im- 
mer noch darum, in einer schier 
unübersichtlichen Menge an Pro- 
jektilen die sichere Lücke zum 
Ausweichen zu finden, doch Bullet 
Ballet kombiniert das Ganze noch 
mit einem Versus-Modus. In einer 
kreisrunden Arena stehen sich 


stets zwei der süßen Touhou-Mä- 
dels gegenüber und ballern sich ge- 
genseitig die Hucke voll. Wer einen 
Weg durch den Kugelhagel findet, 
darf sogar sein Glück im Nahkampf 
suchen. Die Anleihen an Senko no 
Ronde (Xbox 360) kommen dabei 
nicht von ungefähr, basieren beide 
Spiele doch auf dem gleichen Prin- 
zip. Der stylishen Aufmachung zum 
Trotz kann Bullet Ballet seine Wur- 
zeln nicht ganz verbergen, denn 
das Spiel erschien bereits vor über 
vier Jahren als Shareware-Version 
auf dem japanischen Comiket- 
Markt. Zudem erlaubt sich der 
Ableger einige Schnitzer bei der 
Kollisionsabfrage, dem Balancing 
und der fehlenden Originalmusik. 
Wer unbedingt ein Touhou auf der 
PS4 möchte, kann für 20 Euro aber 
gerne zugreifen. MC 


MeiQ: Labyrinth of Death 


Was sollte man im Dungeon neben einem Mech immer dabei haben? Klar, Extra-BHs. 


ROLLENSPIEL | Die Vita macht 
ihrem Ruf als perfektes Spielgerät 
für Fans von Dungeon-RPGs alle 
Ehre, denn mit MeiQ: Labyrinth of 
Death erscheint ein weiterer Ver- 
treter dieses altehrwürdigen Gen- 
res. Spielerisch geht das aufgrund 
seiner freizügigen Charaktere 
sehr reizvolle RPG dabei durch- 


aus in Ordnung: Das Erkunden 
der Verliese macht Spaß, auch 
das Zusammenbasteln eigener 
Mechs weiß zu gefallen. Die Story 
allerdings verläuft recht schnell im 
Sand und technisch hat die Vita 
mehr zu bieten als einem Mei 
weismachen will. Zudem macht 
die lächerliche Brustphysik einen 


Eindruck, als hätten die Damen 
nichts als Wackelpudding in der 
Bluse. Übrigens: Wie schon bei 
Criminal Girls 2 geschehen, wurde 
MeiQ eine Altersfreigabe verwei- 
gert — diesmal allerdings im prü- 
den Australien. Genre-Fans sind 
bei Stranger of Sword City besser 
aufgehoben. MC 
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Fakten 


* Erscheint am 13.10.2016 und wird rund 
400 Euro kosten. Der Preis für Spiele 
wird zwischen 10 und 60 Euro liegen. 


* Das Basispaket enthält eine Demo-Disc 
mit acht verschiedenen Spielen, die ihr 
direkt ausprobieren könnt. 


* Bis Ende des Jahres sollen mindestens 
50 Spiele für VR erscheinen. 


* Bildauflósung von 1.920 x 1.080. Für 
jede einzelne Linse liegt die Auflósung 
daher bei 960 x 1.080. 


* Auch Brillentráger kónnen Playstation 
VR problemlos nutzen und die Náhe 
des internen Bildschirms stufenlos 
einstellen. 


* Das Startpaket enthält nur die Brille. 
Die zum Spielen erforderliche Kamera 
ist nicht enthalten, ebensowenig wie 
die beiden Move Controller. 


Playstation VH 


Alle Infos zum Release 


Mit dem Dikpfay vor der Nase staunend durch 3D-Welten taumeln: Ein Modell mit 
Zukunft? Wir zeigen, was die Käufer von Sonys neuer Virtual-Reality-Brille erwartet. 


VIRTUAL REALITY | Es ist die alte 
Frage: Brauche ich eine Brille? 
Und was darf sie kosten? Für Play- 
station-Besitzer geht es jedoch 
nicht um Kurzsichtigkeit und modi- 
sches Rahmendesign, sie beschäf- 
tigt vor allem eines: Ob der Ausflug 
in die dreidimensionalen Welten der 
Virtual Reality mit faszinieren- 
den Spielerlebnissen einhergeht, 


Was muss ich zum 


die man in herkömmlichen Titeln 
nicht reproduzieren kann. Playsta- 
tion VR will den Traum vom völli- 
gen Eintauchen in die Spielwelten 
erfüllen. Rechtzeitig zum Launch 
am 13. Okober liefern wir den gro- 
ßen Marktüberblick, weisen auf 
vielversprechende VR-Spiele hin 
und helfen euch bei der Kaufent- 
scheidung. 


Die Berichterstattung geht weiter 
Bei diversen Anspiel-Events ha- 
ben wir bereits viel Zeit mit Sonys 
3D-Headset verbracht. Unsere eif- 
rigsten VR-Spieler geben dement- 
sprechend auf der rechten Sei- 
te bereits eine erste Prognose zu 
Qualität und Langzeitspaß mit dem 
neuen Gadget ab, danach folgen 
sechs Seiten Spielevorstellungen. 


Was fehlt, ist der Langzeittest: Bei 
Redaktionsschluss hatten wir noch 
kein eigenes Exemplar von Playsta- 
tion VR zur Hand. Detaillierte Tech- 
nik-Checks, Aufbautipps, Praxis- 
Videos und natürlich ausführliche 
VR-Spieletests findet ihr daher erst 
in der nächsten Ausgabe der play* 
sowie parallel zum Start der Hard- 


ware auf www.pcgames.de. PB 


Start alles wissen? 


Benötige ich eine Playstati- 
on 4 Pro, um VR nutzen zu 
BR können? Oder sind auch äl- 
tere bzw. die Slim-Fassung mit der 
Brille kompatibel? 


Gegenwärtig werden sowohl 

das VR-Gerät als auch sämtlich 
Wi dafür erscheinenden Spiele 
auf allen PS4-Konsolen laufen. Ihr 
müsst euch also keine Playstation 4 
Pro kaufen. Allerdings kann es von 
Vorteil sein, wenn euer Wohnzimmer 
viel Platz bietet, da ihr euch womög- 
lich öfters bewegen werdet. 


162171120162 slave 


Habe ich einen Vorteil davon, 
wenn ich meine VR-Brille 
D aneine Playstation 4 Pro 
anschließe? 


Im Grunde macht es spie- 

lerisch keinen Unterschied, 
BR welche Konsole ihr daheim 
euer Eigen nennt. Allerdings hat 
Sony bereits im Vorfeld ange- 
kündigt, dass VR-Spiele auf einer 
PS4 Pro mit mehr Frames laufen. 
Aber keine Angst: Selbst bei einer 
normalen Playstation 4 laufen alle 
Titel absolut flüssig. 


Wie schließe ich die VR-Brille 

an meine Playstation 4 an? 
D Kann ich sie kabellos verbin- 
den oder gehört ein Stecker dazu? 


Auch wenn man es auf den of- 

fiziellen Produktfotos nie sieht: 
Wi Playstation VR wird per HDMI- 
Kabel mit eurer Konsole verbunden. 
So können dann auch andere Leute 
im Raum dabei zuschauen, was 
für ein Spiel ihr gerade erlebt. Eine 
kabellose VR-Brille hat Sony zwar 
bereits angedacht, Genaueres hierzu 
gibt es aber noch nicht. 


Muss ich mir weiteres Zu- 
satz-Equipment kaufen oder 
BR reicht allen die Brille? 


Grundsätzlich benötigt ihr nur 

ein Gamepad, die Brille selbst 
W sowie eine gesonderte Playsta- 
tion 4 Camera, um in die VR-Welten 
von Sony einzutauchen zu können. 
Die besagte Kamera ist einzeln 
erhältlich und kostet euch weitere 
60 Euro. Zudem setzen einige Spiele 
auf Playstation Move Controller, um 
deren Kauf ihr in diesem Fall eben- 
falls nicht herumkommt. 


Kann ich mit Nutzern von 
Oculus Rift oder HTC Vive 
Ш gemeinsam spielen? Oder 
läuft bei Playstation VR alles auf 
eigenen Servern? 


Generell bleiben Besitzer von 

Sonys VR-System unter sich, 
W aber das kann sich von Spiel zu 
Spiel unterscheiden. Beispielsweise 
wird es bei EVE: Valkyrie möglich 
sein, dass Spieler von allen drei Sys- 
temen an einer Multiplayer-Runde 
teilnehmen. Dies hängt aber immer 
vom Entwickler ab. 


www.playvier.de 


w. | e 
Unsere Meinungen 7 m Bic 


Katharina Reuß 
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Christian Dórre 


„Kann gut sein, dass Playstation VR den Weg 
von Playstation Move geht." 


Von den drei großen VR-Optionen (die Pappschale von Samsung für das Handy lasse 
ich mal außen vor) erscheint mir Playstation VR momentan als die 
sinnvollste Investition. Das heißt aber nicht viel, denn so 
interessant und neu sich das Zocken mit der Brille im ersten 
Moment anfühlen mag, so rasch móchte man das Ding auch 
wieder abnehmen — na ja, zumindest bei mir ist das so. 
Dabei plagen mich keine Gebrechen wie Motion Sickness, 
eher schreckt mich der Kosten-Nutzen-Faktor ab. Auch 
wenn Playstation VR das günstigste der drei Modelle ist, 
muss man trotzdem einen mittleren, dreistelligen Eurobe- 
trag berappen — und das für Hardware, die ich nicht jeden 
Abend und vor allem nicht lánger als eine halbe Stunde am 
Stück benutzen will. Die VR-exklusiven Spiele sind kein 
Lockmittel für mich, in meiner VR-Zukunft sehe ich 
lediglich Resident Evil 7 und das kann man auch 
auf ganz altmodische Art und Weise erleben. 
Ob die VR-Brille wirklich einen so groBen 
Grusel-Mehrwert einbringt? Ich denke da an 
drückende Gurte, Schwitzránder im Gesicht, 
Nackenschmerzen ... das lenkt auf Dauer 
ab und reiBt einen aus dem Geschehen. Das 
wäre auf jeden Fall nicht der erste Versuch 
von Sony, mit teurer und zurückblickend 
betrachtet vollkommen nutzloser Zusatz- 
Hardware bei einem Trend mitzumischen — 
ich verweise auf das kurze, traurige Kapitel 
Playstation Move. 
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| aus. Da hat man auf den ach so überlegenen 


„Die erste VR-Generation lasse ich lieber aus, 
denn ich will mehr als Mini-Spiele." 


Nach anfánglicher Skepsis habe ich schon irgend- 
wie Lust auf Playstation VR, denn spátestens seit 
der Gamescom-Demo zu Batman: Arkham VR 

habe ich keine groBen Bedenken mehr, was die 
Technik angeht. Der Titel schaute echt hübsch 


Vive und Oculus schon hässlichere Spiele 
gesehen. Das Preis-Leistungs-Verháltnis be- 
züglich der Hardware ist meiner Meinung nach 
in Ordnung. Und trotzdem sind mir 400 bis 
500 Euro in dieser VR-Generation noch zu viel, 
weil die Software bislang zu wünschen übrig 
lässt. Diese ganzen Minispiel-Sammlungen 
ohne echtes Gameplay kónnen mir echt 
gestohlen bleiben. Selbst das von mir 
gelobte Arkham VR ist spielerisch 
richtig mau, hier funktioniert der 


VR-Aspekt eben, weil Rocksteady 
eine Geschichte erzáhlt und genau 
weiß, wie man dieses Spiel auf 
der Hardware inszenieren muss, 
damit es einen packt. Diese 
VR-Generation wird vorerst nur 
Gameplay-Geplánkel bieten. 

Nur cineastische Spiele, die den 
Vorteil VR clever nutzen, kónnen 
diese Generation retten. 


E 


Marc Carsten Hatke 


Matti Sandavist 


„Playstation VR wird erst in der zweiten Ge- 
neration vollends überzeugen können." 


Die volle VR-Packung für knapp 400 Euro? Das klingt im 
ersten Moment ziemlich gut. Doch es gibt einen Grund, 
warum das Zubehör für Playstation 4 im Vergleich zu HTC 
Vive und Oculus Rift mehr als die Hälfte günstiger auf 
den Markt kommt: Es kann in Sachen Hardware und 
Features nicht mit den Großen mithalten. Wer aber auf 
bessere Optik und räumliche Bewegung wie mit dem 
HTC Vive verzichten kann, ist mit dem Sony-Headset 
trotzdem gut beraten. Ein wenig Sorge macht mir 
allerdings die Hardware der PS4, die mittlerweile 
in die Jahre gekommen ist. Nicht umsonst 
verspricht Sony mit der PS4 Pro eine 
„bessere VR-Erfahrung". Haben die 
aktuellen Konsolen schon bei vielen 
Titeln Probleme, überhaupt 60 FPS 
darstellen zu können, müssen sie 
für VR-Titel 90 oder noch mehr 
schaffen, damit dem Anwender 
nicht schlecht wird. Klar, dass 
hier die Optik massiv herunter- 
geschraubt werden muss, damit 
das gelingt. Wer sich daran stört, 
sollte unbedingt ein oder zwei 
Generationen warten. Ob es 
diese aber überhaupt geben 
wird, hängt stark vom Erfolg 
der Geräte ab... 


| Wer in Sachen VR unbedingt zu den sogenannten Early- 


,Irotz der guten Technik und des relativ güns- 
tigen Preises bleibe ich skeptisch.“ 


Adoptern gehören möchte, ist meines Erachtens mit 
Playstation VR am besten beraten. Doch wie meine 
Kollegin Katharina habe ich Bedenken, ob sich 

die Technik oder zumindest ihre erste Generation 
überhaupt durchsetzen wird. Im schlimmsten Falle 
schafft man sich — wie damals mit Playstation 

Move - ein Zubehörteil an, das man am Ende kaum 
nutzt. Weshalb ich diese Befürchtung habe? Die von 
mir ausprobierten Spiele waren allerhöchstens 
für einige Minuten ein nettes und auch wirklich 
immersives Erlebnis, aber abendfüllend war 
keiner der Titel. Wer sich noch an die 
Casual-Spielewelle der Nintendo Wii 

erinnert, weiß, was ich meine. Potenzial 

für tiefgründige Geschichten oder 
herausfordendes Gameplay sehe ich 

weder in EVE: Valkyrie noch in Until 

Dawn: Rush of Blood — und dabei 

gehören die beiden Spiele zu den 
aufwendigsten Playstation-VR-Titeln. 

Es könnte natürlich sein, dass es in 

einem Jahr ganz anders aussieht 
und es lauter gute VR-Spiele gibt. 
Doch bis dahin werde ich mit der 
Anschaffung warten, denn für 
mich sind 400-500 Euro viel Geld. 
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Alle Spiele fur PSVR 


Wir stellen die bisher bestätigten VR-Launch-Titel vor — ohne Gewähr, denn zum Reda 


onsschluss wusste selbst Sony noch nicht so genau, was denn alles rechtzeitig fertig wird. 


‚Batman: zArkfjam, m Vna 


Preis: ca. 20 Euro | Genre: Adventure | Entwickler: Rocksteady 


„Ich bin Batman!" — dieser Gedanke geht 
einem nach dem Aufsetzen der VR-Brille un- 
willkürlich durch den Kopf, denn in Batman: 
Arkham VR wirkt das Leben als náchtlicher 
Rácher/millionenschwerer Playboy so greif- 
bar wie nie. Dazu trágt auch die schicke Optik 
bei. Mit den Move-Controllern steuert ihr 
Batmans Hánde und streift euch in der Bat- 
Cave die Einzelteile der bekannten Fleder- 
mausrüstung über. Beim anschließen- 

den Blick in den Spiegel wird die Distanz 
zwischen Spieler und Figur komplett aus- 
gelöscht. Das ist der ultimative Nerd-Traum 
für jeden Batman-Fan! Batman: Arkham VR 
erzählt eine eigene Geschichte und konzen- 
triert sich auf die Detektivarbeit des Dunklen 


Ritters. Kleine Enttäuschung: Kämpfe sind 
nicht vorgesehen und die spielerische Frei- 
heit ist stark limitiert. Darüber hinaus soll 
das ganze Erlebnis nur rund eine Stunde 
dauern. Statt durch die Levels zu gehen, te- 
leportiert ihr euch an verschiedenen Tatorten 
von einem Punkt zum anderen, untersucht 
Indizien, redet mit NPCs und scannt Tatwaffe 
oder Fingerabdrücke. All das wirkt dank der 
Move-Controller ungemein plastisch und ist 
eine der aktuell wohl besten Anwendungen 
von Virtual Reality. Wer handfeste Inhalte 
und Gameplay wie in Batman: Arkham Knight 
erwartet, wird aber enttäuscht. PB 


Wertungstendenz ЖЖ ЖЖ 


Until Dawn: Rush of Blood» 


Preis: ca. 20 Euro | Genre: Rail-Shooter | Entwickler: Шейшен бате$ 


Rush of Blood hat, abgesehen vom Setting, 
mit dem vor ziemlich genau einem Jahr 
erschienenen Hauptspiel herzlich wenig 
gemein. Während Until Dawn ein spielbares 
Teenie-Horror-Drama war, wird der Ableger 
eine stupide Arcade-Schießbude. Frei be- 
wegen darf sich der Protagonist dabei nicht. 
Das bekannte Rail-Shooter-Konzept nimmt 
Entwickler Supermassive Games wörtlich 
und verfrachtet den Protagonisten in eine 
Lore, die auf festgelegten Bahnen durch 
Schneelandschaften und Minenschächte 
fährt. Unterwegs tauchen allerlei grausige 
Kreaturen auf, die es mit einer Pistole in jeder 
Hand abzuknallen gilt. Aber auch Tauben und 
herumstehende Flaschen stehen auf eurer 
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Abschussliste. Die Dauer-Action verlangte im 
Praxistext mit zwei Move-Controllern nach 
einer Menge Armmuskeln. Denn ihr müsst 
die Knarren nicht nur hochhalten und zielen, 
sondern auch mit einer Bewegung nachla- 
den. Zudem ist es ab und zu erforderlich, 
sich zu ducken, wenn Hindernisse auf der 
Strecke auftauchen. Schockmomente und 
unangenehm klaustrophobische Szenen rei- 
chern das simple Baller-Gameplay an. Statt 
Story-Entscheidungen zu treffen, könnt ihr 
an bestimmten Stellen Weichen umlegen, um 
so andere Routen zu erforschen. Das soll den 
Wiederspielwert erhöhen. PB 


Wertungstendenz Ж k Xc x< Y< 


Preis: ca. 60 Euro | Genre: Ego-Shooter | Entwickler: Guerrilla Cambridge 


RIGS ist ein schneller, hübscher Arena-Shoo- 
ter. VR-Neulinge könnte die hohe Geschwin- 
digkeit überraschen; Übelkeit ist eine echte 
Gefahr. Besser vorher mit langsameren Spie- 
len üben! Unabhängig davon ist das Konzept 
hinter dem neuen Titel der Killzone-Macher 
interessant: Die Action wird hier wie bei einer 
Sportveranstaltung inszeniert, als Pilot eines 
riesigen Kampfläufers seid ihr in dem Zu- 
kunftsszenario ein TV-Star. Die Gefechte sind 
Teil eines Ligensystems und ähnlich wie beim 
Football macht ihr Punkte, indem ihr den Ball 
in eine Endzone tragt. Um sich die Kugel zu 
schnappen, müsst ihr Widersacher aber mit 
einem Tackling ausschalten, in diesem Fall 
geschieht das mit Waffengewalt. Ein alterna- 
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tiver Team-Deathmatch-Modus verzichtet auf 
die Sportelemente, bei , Powerslam" springt 
ihr dagegen selbst mit eurem Kampfanzug 
durch ein Tor, um zu punkten. Das Ganze 
steuert sich ähnlich wie in Titanfall 2 — RIGS 
kann problemlos mit dem Dualshock-4-Con- 
troller gespielt werden. Solospieler absolvie- 
ren einen Karrieremodus, bei dem ihr euch 
von einem Event zum náchsten schlagt, euch 
durch gute Leistungen lukrative Werbedeals 
von Sponsoren angelt und mit der Knete bes- 
ser ausgerüstete Kampfläufer leistet. Richtig 
zur Sache geht es im Online-Modus für maxi- 
mal sechs menschliche Spieler. PB 


Wertungstendenz ЖЖ ЖЖ 


Preis: ca. 60 Euro | Genre: Ego-Shooter | Entwickler: Rebellion 


Keine Lust auf die ganzen Schmalspur- 
VR-Erlebnisse, die letzten Endes auf 
Technik-Demos oder Minispielsammlungen 
hinauslaufen? Dann könnte diese Adaption 
eines ursprünglich für den PC entwickelten 
Shooter/Strategie-Mixes eure Gelüste befrie- 
digen! Battlezone ist eine Panzer-Simulation 
mit deutlichem Arcade-Einschlag. Ihr sitzt 
im Cockpit eines Tanks, der geradewegs aus 
der bunten Lichtwelt von Tron gepurzelt zu 
sein scheint. Ausgerüstet mit Power-ups und 
verschiedenen Waffensystemen knallt ihr 
etlichen gegnerischen Vehikeln, Abwehrtür- 
men und Hubschraubern eine Ladung heißes 
Blei vor den Latz. Dabei müsst ihr Schüssen 
ausweichen, was am besten mit dem Game- 


pad funktioniert. Die Solo-Kampagne bietet 
zu einem gewissen Maß Entscheidungsfrei- 
heit: Auf einer Hexagon-Karte wählt ihr die 
Route zum Ziel aus und bestimmt so indirekt 
den Schwierigkeitsgrad des nächsten Levels. 
Das soll den Wiederspielwert erhöhen. Im 
Koop-Modus pflügen bis zu vier miteinander 
verbündete Panzerfahrer durch die im Retro- 
Look gestalteten Levels und stellen sich 
zusammen gegen die in Wellen angreifenden 
Widersacher. Das schicke Cockpit trägt zur 
starken Atmosphäre bei. Indem ihr erfolgreich 
Einsätze absolviert, erhaltet ihr Geld, mit dem 
ihr Upgrades für euren Panzer kauft. PB 
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Wertungstendenz 
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Preis: ca. 60 Euro | Genre: Action | Entwickler: CCP Games 


EVE Online gehört mit seinen rund dreizehn 
Jahren zu den mittlerweile wohl dienstäl- 
testen MMOs der Welt. Im Weltraumsektor 
angesiedelt, braucht es so auch keine Kon- 
kurrenz von Final Fantasy XIV oder World of 
Warcraft zu fürchten. Der lang anhaltende 
Erfolg war für das Studio CCP Games wohl 
Anlass genug, um auf den VR-Zug aufzu- 
springen. Das sprichwörtliche Universum von 
EVE: Valkyrie ist somit bereits aus der Vor- 
lage bekannt und versetzt euch in die Haut 
eines geklonten Piloten, dem immer wieder 
Visionen seiner früheren Tode ins Bewusst- 
sein fließen. Klingt zunächst nach einem 
Konzept für eine nette Story. Da das Spiel 
aber bereits seit März erhältlich ist und dem- 
nach schon für Oculus Rift getestet wurde, 
können wir euch hier leider schon verraten, 
dass der Plot im Spielverlauf ein wenig auf 
der Strecke bleibt. Ein Gutes hat der bereits 
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erfolgte Release aber. EVE: Valkyrie unter- 
stützt im vollen Maße Cross-Play. Besitzer 
einer Oculus Rift oder HTC Vive können also 
problemlos gegen Playstation-VR-Piloten 
antreten oder sich mit ihnen verbünden. Bei 
den opulent zur Schau gestellten Weltraum- 
schlachten spielt EVE: Valkyrie dann auch 
alle seine Trümpfe aus. Zwischen Dutzenden 
von Sternenkreuzern, die sich gegenseitig 
mit Laserbeschuss eindecken, liefert ihr 
euch waghalsige Dogfights mit anderen 
Jágern. Für die PS4-Version móchten die 
Entwickler auch alle Zusatzinhalte auf die 
Disc packen, welche seit Release erschienen 
sind — unter anderem ein Angriffsflug auf ein 
Mutterschiff, ähnlich dem Todessterngraben 
aus Star Wars. Bei einem Vollpreisspiel sollte 
das aber auch wohl das Mindeste sein. MC | 


Wertungstendenz ЖЖЖЖ 


Aystälon VR Worlds ^ 


Preis: ca. 50 Euro | Genre: Diverse | Entwickler: Sony 


Nein, Playstation VR Worlds ist nicht der 
klägliche Versuch von Sony, den im vergange- 
nen Jahr geschlossenen Service Playstation 
Home wieder ins Leben zurückzurufen. 
Stattdessen gibt’s vom selben Entwickler 
(Sony Interactive London Studio) nicht nur 
eine, sondern gleich fünf verschiedene VR- 
Simulationen auf einmal, welche die enorme 
Bandbreite des neuen Geräts demonstrie- 
ren sollen. Den Anfang macht VR Luge, bei 
dem ihr euch direkt mal auf den Boden vor 
eurem Fernseher legen dürft. Hier rollt ihr 
nämlich eine ganz schön steile Straße hinab 
und müsst Fahrzeugen und Hindernissen 
ausweichen. Dangerball hingegen verlangt 
einiges an Köpfchen. Ähnlich wie in HoloBall 
müsst ihr einen Ball zurück zu eurem Gegner 
befördern. Allerdings mit dem Kopf und nicht 
mit den Händen. Richtig entspannend hinge- 
gen wird es bei /nto the Deep (bislang noch 
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ein Arbeitstitel), wo ihr euch auf Tauchstation 
begebt und die Tiefen des Meeres erkundet. 
Zum Glück an Bord eines Tauchkäfigs, denn 
das Auftauchen eines weißen Hais ist nur 
eine Frage der Zeit. Nicht ganz tief, sondern 
richtig hoch hinaus geht es mit Scavengers 
Odyssey, im Grunde nur eine recht nette 
Weltraumballerei. Geballert wird auch bei 
der letzten der fünf VR-Simulationen. In 

The London Heist gilt es, einen groß ange- 
legten Diamantenraub sicher zu überstehen, 
Schusswechsel auf der Autobahn inklusive. 
Thematisch bietet Playstation VR Worlds 
schon mal recht viel Abwechslung. Ob und 
welche der fünf Spiele auch dauerhaft Spaß 
machen, muss sich erst noch im Test erwei- 
sen. Sofern nix mehr dazwischen kommt, er- 
scheint das Spiel am 13. Oktober 2016. MC 


Wertungstendenz Ж kk x x< 


Rez Infinite 
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Preis: са. 40 Euro | Genre: Action | Entwickler: Enhance Games 


Geschlagene 15 Jahre ist es jetzt her, seit 
Rez auf der Playstation 2 veröffentlicht 


RS wurde und selbst die größten Musikmuffel 


vor Sonys damals neuester Konsole gehórig 
grooven lieB. Dabei ist Rez im Grunde nicht 
viel mehr als ein Rail-Shooter, in dem ihr 
Feinde anvisiert und im Anschluss pulveri- 
siert. Das audiovisuelle Gesamtspektrum 
allerdings machte Rez seinerzeit zu etwas 
Besonderem. Nicht nur sah das Spiel aus wie 
ein virtuelles Trance Konzert, es hörte sich 
auch genauso gut an. Für die Neuauflage Rez 
Infinite haben der Designer Tetsuya Mizugu- 
chi und sein Team sich gehürig ins Zeug ge- 
legt, was man dem Spiel auch sofort ansieht. 
Hochauflósend und mit butterweichen 60 
Frames pro Sekunde laufend, ist Rez Infinite 


H ein Fest für die Sinne. Sofern euch diese 


nicht abhanden kommen, denn die ganz 
schön psychedelische Optik könnte so man- 


Thumper 


chem Spieler schnell aufs Hirn drücken. Oder 
auf die Ohren, denn der Sound wurde mit 3D 
Audio ganz neu abgemischt. AuBerdem gibt 
es noch einen weiteren Grund, warum man 
sich Rez Infinite definitiv näher anschau- 

en sollte: Das Originalspiel ist mittlerweile 
kaum mehr zu bekommen und geht stets zu 
Hóchstpreisen über die Ladentheke, sofern 
ein Exemplar mal wieder aus der Versenkung 
auftaucht! Wer noch etwas mehr Geld aus- 
geben möchte, sollte sich schnellstmöglich 
nach der Vinyl Edition umschauen. Diese 
enthält neben dem Spiel nicht nur eine, 
sondern gleich zwei Schallplatten mit dem 
Soundtrack, ein 48-seitiges Booklet voller 
Konzeptzeichnungen und dazu noch eine 
Mini-Schallplatte, deren Inhalt aber bislang 
geheim ist. MC 


Wertungstendenz Ж Ж Ж Ж Ж 


Preis: са. 30 Euro | Genre: Geschicklichkeit | Entwickler: Drool 


Für einen Rausch tun Menschen alles. Sie 
schnüffeln Klebstoff, rauchen getrockneten 
Aal oder werfen alte Schuhsohlen ein. Dabei 
geht das dank Videospielen wie Thumper 
deutlich einfacher! Schon der Plot des 

Spiel lässt darauf schließen, dass sich die 
Entwickler beim Brainstorming eine Nase 
gezogen haben. Ihr spielt einen Weltraumkä- 
fer, der mit bahnbrechender Geschwindig- 
keit auf einen weit entfernten, riesigen Kopf 
zusteuert. Selbstständig fortbewegen dürft 
ihr euch dabei nicht, sondern müsst dem 
Verlauf einer festgelegten Strecke folgen. 
Gefordert wird euer Reaktionsvermögen 
dennoch, denn sobald eine Kurve oder ein 
Hindernis auftaucht, müsst ihr schnell die 
dafür vorgesehene Taste drücken. Auch 
wenn Thumper spielerisch wie akustisch viel 
mit Rez Infinite gemeinsam hat, gibt es doch 
deutliche Unterschiede zwischen den bei- 


den Titeln. So ist Thumper vor allen Dingen 
deutlich schneller als sein japanisches Pen- 
dant, dafür in Sachen Inhalt deutlich simpler 
aufgestellt. Wie auch schon bei Rez Infinite 
werdet ihr von Thumper wahlweise auch 
eine Collector's Edition erwerben können. 
Die enthält nicht nur einen Download-Code 
für das Spiel, sondern zusätzlich auch noch 
eine fesche Schallplatte in einer hübsch auf- 
gemachten Verpackung. Auch wenn wir es 
selbst noch nicht langfristig testen konnten, 
empfehlen wir jedem interessierten Käufer, 
definitiv vorher reinzuspielen. Thumper 
könnte eines dieser VR-Games sein, welches 
für Übelkeit und Kopfschmerzen sorgt. Ver- 
urteilen wollen wir das Spiel verständlicher- 
weise aber nicht, denn dafür birgt es doch 
zu viel Potenzial. MC 
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Preis: nicht bekannt | Genre: Robo-Sport | Entwickler: No Goblin 


Mit gigantischen Robotern Golf spielen und 
dabei ganze Städte verwüsten, das hört sich 
erst mal gar nicht so schlecht an. Vor allem, 
da man mit den zerstörten Gebäuden auch 
noch seine Gegner behindern darf. Präsen- 
tiert wird das Spektakel in kunterbunter Cel- 
Shading-Optik. Wir sind uns allerdings noch 
nicht ganz so sicher, ob dieses Konzept mit 
einer VR-Brille aufgehen wird. Die Steuerung 
sieht nämlich arg hakelig aus. Zudem: Die 
abgehackten Animationen, wenn man mit 
den Robotern über die Maps sprintet und 


Driveclub VR 


seine Gegner verdrischt, beschwören Motion 
Sickness geradezu herauf. So spaßig das 
Konzept auch klingen mag: Wir empfehlen, 
den Test oder andere User-Berichte abzu- 
warten, wenn ihr nicht andauernd die Brille 
abnehmen wollt, um euch über den (nicht 

im Preis enthaltenen) Kotzkübel zu beugen. 
Deshalb vergeben wir erst mal eine vorsich- 
tige Wertungstendenz. Wir lassen uns aber 
gerne eines Besseren belehren. cD 


Wertungstendenz Ké S x < 


Rise of the Tomb Raider 


at 


Preis: ca. 60 Euro | Genre: Action-Adventure | Entwickler: Crystal Dynamics/Nixxes 


Als Teil der PS4-Version von Rise of the 
Tomb Raider mit dem Untertitel 20-jähriges 


Jubiláum erforscht ihr im Blood Ties-DLC das 
bekannte Croft-Anwesen in England. Das ist 


auch in VR möglich; dabei seid ihr erstmals 


in der Ego-Perspektive von Serienheldin Lara 


Croft unterwegs. Publisher Square Enix hált 
sich mit Details zu den genauen Inhalten 


noch zurück, aber vermutlich wird Blood Ties 


keine Kámpfe beinhalten. Stattdessen soll 
der Fokus auf Erkundung liegen: Lara muss 


Beweise dafür finden, dass sie der rechtmá- 


Bige Erbe des Familiensitzes ist. Dabei soll 
sie in den Eingeweiden des Hauses auf so 
manches geheime Experiment ihres Vaters 
stoßen. Ob sich das Ganze gar wie ein soge- 
nannter Walking-Simulator à la Gone Home 
spielt oder ihr zumindest ein paar Kletterher- 
ausforderungen aus der Ego-Perspektive ab- 
solvieren dürft, ist unbekannt. Wir erwarten 
angesichts der dürftigen Nachrichtenlage 
aber nichts Großartiges. PB 


Wertungstendenz Xo ox 


Preis: nicht bekannt | Genre: Rennspiel | Entwickler: Sony Immersive Technology Group 


Die britischen Evolution Studios hat Sony zu- 
gemacht, die VR-Version ihres letzten Racers 
wird beim Playstation-Riesen intern entwickelt. 
Ob Driveclub VR als kostenloses Update für 
Besitzer des Originals daherkommt oder extra 


= M kostet, dazu gab es bei Redaktionsschluss 


Preis: ca. 30 Euro | Genre: Sportspiel | Entwickler: EPOS Game Studios 


Wer beim Namen Hustle Kings an die heimi- 
sche Jugendgang denkt, die am Marktplatz 
Rentner anpöbelt, liegt daneben. Dabei 
handelt es sich nämlich um ein Billard-Spiel. 
In den bisherigen Trailern sehen sogar Trick- 
stöße kinderleicht aus und wir sind frohen 
Mutes, dass sich der Titel dank Playstation- 
Move-Controllern formidabel steuern wird. 
Zudem möchten die Entwickler der EPOS 
Game Studios ihr Spiel regelmäßig mit neuen 
Inhalten wie täglichen Online-Herausfor- 
derungen ausbauen. Obwohl wir den Titel 
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bislang noch nicht anspielen konnten, sind 
wir uns recht sicher, dass Billard und VR gut 
zueinander passen. Motion Sickness dürfte 
zumindest ausgeschlossen sein. Allerdings 
steht und fällt so ein Titel eben auch mit 
seiner Physik und um diese beurteilen zu 
können, müssen wir die Testversion abwar- 
ten. Bis dahin sind wir einfach mal vorsichtig 
optimistisch. Allen Vorbestellern wünschen 
wir schon mal „Gut Loch! cD 


Wertungstendenz Ж kk 


Ё noch keine Informationen. Sicher ist nur: In 


allen Einzel- und Mehrspielermodi könnt ihr 
mit der VR-Brille jetzt direkt im Cockpit eures 
Lieblingsautos Platz nehmen. In der Garage 
könnt ihr euch mit dem Headset auf dem Kopf 
zudem über 80 Fahrzeuge aus nächster Nähe 
anschauen. Die Grafikdetails haben die Ent- 


wickler allerdings zurückgeschraubt, um die 
bisherige Framerate von 30 Bildern pro Sekun- 
de auf 60 Fps zu erhöhen. Wer sich beim Fah- 
ren umschauen will, kann den Cruise-Modus 
aktivieren. Dann übernimmt die Automatik und 
ihr könnt eure Augen von der Strecke lösen. 
So habt ihr Zeit, um die Umgebung und euren 
neuen virtuellen Beifahrer zu bewundern. Bei 
Wiederholungen schlüpft ihr auf Wunsch sogar 
in dessen Haut, um euer Rennen aus einer an- 
deren Perspektive zu erleben. 


Wertungstendenz 


Preis: ca. 40 Euro | Genre: Adventure | Entwickler: Untold Games 


Wie das von uns gelobte Batman: Arkham VR 
ist auch Loading Human eine Art Adventure, 


das stark auf Story und Inszenierung setzt. 
Im Episodenspiel von Untold Games ruft 
euch euer Vater, ein berühmter Wissen- 


schaftler, in sein abgeschiedenes Labor und 
bittet euch, die Quintessenz des Universums 
Solltet ihr diese nicht finden, wird 


zu suchen. 
euer Vater sterben. Das Ende des 22. Jahr- 
hunderts angesiedelte Spiel steuert ihr aus 


der Ego-Perspektive. Mit dem Move-Control- 


ler greift ihr nach verschiedenen Objekten, 


um mit diesen zu interagieren. Die bisherigen 
Gameplay-Trailer versprechen spielerische 
Abwechslung und einige Action-Passagen. 
Da man sich aber offensichtlich recht frei be- 
wegen kann, sind wir schon sehr gespannt, 
ob Loading Human nicht vielleicht Übelkeit 
auslösen könnte. Schließlich sorgten VR- 
Spiele aus Ego-Ansicht, bei denen man sich 
nicht auf Schienen bewegt, schon oft für 
Motion Sickness. cD 


Wertungstendenz ЖЖ kkk 
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Preis: nicht bekannt | Genre: Minispiel-Sammlung | Entwickler: Sony Japan Studios 


Und da ist sie auch schon: die erste zu- 
ckersüße Minispiele-Sammlung, welche die 
Casual-Gamer anziehen soll, die natürlich 
gerne 400 Euro oder mehr für neue Hard- 
ware ausgeben. Ähm, ja. Die Werbespots zu 
Playroom VR gaukeln uns jedenfalls genauso 
viel Heiterkeit von zwangslächelnden Models 
und gecasteten Familien vor wie die Spots für 
Nintendos Wii damals. Die Älteren werden 
sich mit Fremdscham dran erinnern. Aller- 
dings wollen wir auch nicht nur meckern, 
denn das Konzept des Titels ist gar nicht 


SuperHyperCube 


so übel. Für eine Multiplayer-Runde mit bis 
zu vier weiteren Mitspielern braucht man 
nämlich nur eine Brille. Während der Brillen- 
träger der Gruppe beispielsweise ein großes 
Monster spielt, steuern seine Mitspieler auf 
dem Fernseher kleine Roboter, welche zu- 
sammenarbeiten müssen, um das Monster zu 
besiegen. Doch auch für Einzelspieler gibt es 
natürlich einige Minispiele, die sicherlich für 
mindestens fünf Minuten Spaß machen. CD 


Wertungstendenz Ж xxx 


Preis: ca. 30 Euro | Genre: Shoot em Up | Entwickler: d3t Ltd 


Super Stardust Ultra ist schon seit einiger 
Zeit für die PS4 erhältlich und hat sich den 
Ruf erarbeitet, eines der besten Action- 
Arcade-Games im PSN zu sein. Da die 
altbekannte isometrische Ansicht mit einer 
VR-Brille auf der Nase aber natürlich nicht 
viel hermacht, haben die Entwickler von d3t 
die Perspektive geändert. Nun sitzt ihr in der 
Ego-Perspektive im Cockpit eures Raum- 
schiffs und liefert euch heiße Dogfights. Ihr 
zielt, indem ihr den Kopf bewegt und schießt 
mit dem Move Controller. So sehr wir das 
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ursprüngliche Super Stardust Ultra aber 
auch mógen, hier sind wir noch etwas skep- 
tisch. Außer ein paar Bildern findet man so 
kurz vor Release noch nichts zum VR-Spiel. 
Erfolgt die Bewegung automatisch oder darf 
man frei herumfliegen? Wie sieht es mit der 
Motion Sickness aus, wenn man tollkühne 
Flugmanóver hinlegt? Diese Fragen kónnen 
wir erst beantworten, wenn wir selbst 
spielen durften. CD 


Wertungstendenz Xo Ж x 
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Preis: nicht bekannt | Genre: Adventure | Entwickler: Crytek 


Dinos gucken, oh ja! Endlich mal eine sinn- 
volle Anwendung für die 3D-Brille! Cryteks 
zweiter VR-Ausflug nach dem PC-Kletterspiel 
The Climb bringt euch auf Tuchfühlung mit 
T-Rex & Co. Die Mischung aus Survival und Er- 
kundung soll nach einigen Informationen zum 
Launch bereitstehen, nach anderen wiederum 
nicht — abwarten und Tee trinken. In der Rolle 
von Robin, dem Bruchpiloten eines abgestürz- 
ten Weltraum-Shuttles, strandet der Spieler 
auf dem fremden Planeten (Mike?) Tyson Ill. 
Der steckt noch in der práhistorischen Zeit 


der Dinosaurier fest. Robin muss sein Überle- 
ben sichern, nur begleitet von einem fliegen- 
den Roboterbegleiter namens HIGS, der glatt 
aus Destiny oder Portal 2 stammen kónnte. 
Dabei sollen viele geskriptete Begegnungen 
mit Dinosauriern (sowohl Pflanzen- als auch 
Fleischfresser) für atemlose Spannung und 
stummes Staunen sorgen. Tatsáchlich beein- 
drucken erste Spielszenen mit schicker Grafik 
dank Cryengine. PB 


Wertungstendenz kkk d 


Preis: nicht bekannt | Genre: Puzzlespiel | Entwickler: Kokoromi 


„Bei den ganzen simplen Minispielen der 
Konkurrenz kann es nicht schaden, etwas zu 
spielen, bei dem man ein wenig die grauen 
Zellen bemühen muss.“ So oder so ähnlich lief 
wohl das Meeting bei Entwickler Kokoromi ab, 
als entschieden wurde, an SuperHyperCube 
zu werkeln. Das Gameplay ist zwar eigent- 
lich auch recht einfach gestrickt, dürfte die 
Spieler jedoch nach einigen Minuten ganz 
schön fordern. Ihr fliegt mit einem Block 
durchs All und Wände tauchen vor euch auf, 
die eine Öffnung haben, durch die ihr genau 
durchpasst. Nach jeder Wand, durch die ihr 


Weem? A 
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{ te, e 


schlüpft, hängen weitere Blöcke an euch dran 
und versperren euch die Sicht auf das Loch, 
durch das ihr durch sollt. Deshalb müsst ihr 
euren Kopf drehen, um an den eigenen Blö- 
cken vorbeizublicken, und schnell das Objekt 
drehen, damit ihr durch die Wand kommt. 
Die Entwickler beschreiben ihr Spiel übrigens 
als Weiterführung eines Förmchenspiels für 
Babys. Also eigentlich genau das Richtige für 
gewisse Redakteure bei uns. Grüße an den 
Kollegen Lukas! 


Wertungstendenz * 


Preis: nicht bekannt | Genre: Adventure | Entwickler: Uber Entertainment 


In Wayward Sky übernehmt ihr die Rolle 

der jungen Co-Pilotin Bess, die mit ihrem 
Vater auf einer fliegenden Festung abstürzt. 
Direkt nach dem Crash wird Bess' Vater 
zudem von einem Roboter mit Jetpack 
entführt. Das Ziel ist also klar: Aus der 
Festung entkommen und den werten Herrn 
Papa finden. Die Entwickler von Uber En- 
tertainment beschreiben ihr Spiel selbst als 
Look & Click Adventure. Sprich: Statt wie 
bei Point & Click Adventures mit dem Cursor 
auf Objekte zu klicken, visiert ihr Hotspots 


per VR-Brille an und interagiert mit ihnen 
per Tastendruck. Ebenfalls per Controller 
verándert ihr die Kamerawinkel, um die 
Hotspots überhaupt zu finden. Der Grafikstil 
ist wunderschón bunt und vertráumt. Die 
Rátsel sahen in den bisherigen Trailern nicht 
besonders komplex, aber unterhaltsam aus. 
Rohre verbinden, Kisten verschieben, per 
Kran den Weg freiráumen — ziemlich klassi- 
sche Knobelkost eben. CD 


Wertungstendenz ЖЖ Ж Ж 
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Kismet 


Preis: nicht bekannt | Genre: Betrüger-Sim | Entwickler: Psyop 


Kismet ist weniger ein Spiel, sondern viel- 
mehr ein kleines Erlebnis, das ihr täglich 
einschaltet. Ihr sitzt nämlich einer mysteriö- 
sen Wahrsagerin gegenüber, die Tarotkarten 
legt und in eure Zukunft sieht. Hört sich 
abgefahren und unsinnig an, scheint aber gar 
nicht so schlecht zu sein. Die bereits erhältli- 


chen Versionen für HTC Vive und Oculus Rift 
haben auf der PC-Spiele-Vertriebsplattform 
Steam sehr ordentliche User-Wertungen. Die 
Optik dieser Version ist übrigens wunder- 
schön. cD 


Wertungstendenz kk kkk 


Preis: ca. 30 Euro | Genre: Rumblédel-Simulation | Entwickler: Owlchemy Labs 


„Du hast ja noch nie in deinem Leben hart ge- 
arbeitet!“ — solche und andere Vorwürfe sind 
bequemliche Gamer gewohnt. Wer sie ent- 
kräften will, startet den Job Simulator. In den 
vier Arbeitsumgebungen Büro, Supermarkt, 
Autowerkstatt oder Küche wedelt ihr mit den 
Händen herum und räumt dabei aus Versehen 


oft die ganze Einrichtung um. Kurzzeitig amü- 
sant, aber das volle Potenzial (rumlaufen und 
Gegenstände aufnehmen) entfaltet sich nur 
mit zwei Playstation-Move-Controllern und 
Playstation-Kamera. Das wird teuer! PB 


Wertungstendenz Ж Ж Xc x < 


Preis: ca. 40 Euro | Genre: Multiplayer-Action | Entwickler: Ubisoft Montreal 


Auf der E3 machten diese „Capture the Flag"- 
Gefechte aus der Ego-Perspektive viel Spaß, 
weil wir die Flugrichtung direkt mit unseren 
Kopfbewegungen steuern. Langzeitspaß er- 
warten wir aber auch hier nicht. PB 


Im menschenleeren Paris liefert ihr euch mit 
anderen Spielern im Online-Modus Luftkämp- 
fe um Beute. Denn die kleinen Tier-Snacks 
müsst ihr in der Rolle eines Adlers im eigenen 
Nest abliefern, während euch die Konkurrenz 
mit Adler-Schreien „unter Feuer“ nimmt. Ein 
Schild-Power-up hilft bei der Verteidigung. 
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Wertungstendenz Ж Ж Ж Ж 5 


Preis: nicht bekannt | Genre: Musikspiel | Entwickler: Harmonix 


Auch dieser Titel von den ehemaligen Dance 
Central-, Amplitude- und Guitar Hero- 
Machern ist kein richtiges Spiel. Vielmehr 
erweckt die VR-Spielerei 17 integrierte 
Songs und eure gesamte Musikbibliothek 
auf der PS4 zum Leben. Eure Lieder werden 
dabei visualisiert und ihr könnt mit einigen 


einfachen Tools Objekte herstellen, die mit 
der Musik interagieren. Zudem könnt ihr mit 
Figuren Tanz-Choreografien erstellen. Eine 
virtuelle Polonaise zu eurer Black-Metal-Bib- 
liothek ist also möglich. cD 


Wertungstendenz Ж kk 


Preis: ca. 10 Euro | Genre: Puzzlespiel | Entwickler: Supermassive Games 


Noch mehr Spielerei mit Bauklótzen, aber 
durchaus vielversprechend. In verschiede- 
nen Modi sollt ihr Türme bauen oder aus 
verschiedenen Formen Gebàude bauen, die 
nicht sofort in sich zusammenfallen. AuBer- 
dem sollt ihr bei anderen Aufgaben strate- 
gisch Minen platzieren, um ein Gebilde mög- 


m es 


lichst effektiv in die Luft zu jagen. Sicherlich 
ist Tumble VR eher nur ein nettes Vergnügen 
für zwischendurch, aber wohl eines der 
besseren dieser Sorte. Könnte durchaus ein 
Uberraschungshit werden. cD 


Wertungstendenz kkk di 


Preis: nicht bekannt | Genre: Rennspiel | Entwickler: Tammeka Games 


WipeOut-Klone sind mittlerweile leider ziem- 
lich rar geworden, sodass wir uns eigentlich 
über Radial-G freuen müssten. Allerdings 
steuert ihr hier ein futuristisches Hochge- 
schwindigkeitsgefährt über eine Röhre, die 
ihr zu 360 Grad befahren könnt, und weicht 
dabei Hindernissen aus. Und das alles aus 


der Ego-Perspektive. Selbst beim Anschauen 
des Trailers, ganz ohne VR, wurde uns schon 
etwas flau im Magen. Wie das erst sein soll, 
wenn wir unser Vehikel per Kopfbewegung 
steuern, wollen wir gar nicht wissen. cD 


Wertungstendenz Ж k k x X< 
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Preis: ca. 10 Euro | Genre: Geschicklichkeit | Entwickler: Treefortress Games 


Squash im eigenen Wohnzimmer, aber ge- 
rade keine Wand dafür frei? Kein Problem, 
denn dafür wurde ja Ho/oBall erfunden! Ziel 
ist es, dem Kl-Gegner den Ball ins Aus zu 
schießen und damit ordentlich Punkte zu 
machen. Für gewiefte Trickschüsse könnt ihr 
auch die Wände links und rechts von euch 


benutzen. Aber Vorsicht, die KI ist ähnlich 
ausgefuchst. Was vor 30 Jahren mit dem 
Power Glove auf dem NES begann, wird jetzt 
endlich spielbar. Deutlich besser als das 
schlimme VR Tennis Online. MC 


Wertungstendenz Ж Ж Ж $i 


Preis: ca. 25 Euro І Genre: Sport | Entwickler: Colopl 


Mal eine kurze Frage an besonders kluge 
Leser: Was zeichnet das Konzept der virtuel- 
len Realität aus? Richtig, dass die wirkliche 
Realität so gut es geht simuliert wird, was 
oftmals am besten in der Ego-Perspektive 
funktioniert. Warum man in VR Tennis Online 
aber ausgerechnet eine 3rd-Person-Per- 


spektive gewählt hat, wissen wohl nur die 
Entwickler. Öde Technik und eine schlimme 
Kameraführung gibt’s noch obendrauf. Hier 
wiirde selbst Angelique Kerber wiitend den 
Schlager auf dem Platz zerschmettern. MC 


Wertungstendenz Kk w Y 
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Preis: ca. 20 Euro | Genre: Simulation | Entwickler: Vibrant Core 


Gerade erst ist mit No Man’s Sky ein weiterer 
Crafting-Simulator im Weltall erschienen, da 
kommt auch schon das nächste Weltraum- 
abenteuer vorbeigeflogen! In Space Rift ver- 
dient ihr euch als interstellarer Schürfer im 
Orbit des Mars eine rotbraune Nase, müsst 
euch aus bisher unbekannten Gründen aber 


dann gegen angreifende Außerirdische ver- 
teidigen. Die erste Episode von Space Rift 
erschien bereits im August dieses Jahres 

für andere VR-Brillen und wurde von einem 
deutschen Entwickler produziert. MC 


Wertungstendenz Ж kk xc x< 


Preis: nicht bekannt | Genre: Simulation | Entwickler: Gaijin 


Nichts für Schwindelanfàllige: Wer War 
Thunder auf seiner Konsole startet, nimmt 
automatisch Platz im Cockpit eines Jagdflug- 
zeugs aus dem 2. Weltkrieg. Eure Mission? 
Natürlich feindliche Flieger vom Himmel 
holen. Sofern ihr diese denn rechtzeitig 
ausfindig machen kënnt, denn eine Radaran- 


zeige gibt es logischerweise nicht. Auch das 
Zielen fällt deutlich schwerer als es zunächst 
den Anschein hat. Definitiv ein Spiel, das 
mehr Übung benötigt, bevor es seinen vollen 
Spielspaß zu entfalten vermag. MC 


Wertungstendenz 


Importware — diese Titel E im Ausland zum E 


A = A 
Preis: nicht bekannt | Genre: Simulation | Entwickler: Team Ninja 


Was guckstu? Es war doch von Anfang an klar, dass virtuelle 
Fleischbeschau im VR-Bereich definitiv Fuß fassen wird. 


SummenLesson CS 


— 


Preis: nicht bekannt I Genre: Simulation | Entwickler: Bandai, Namco 


Kontroversen hin oder her: Summer Lesson dürfte klar einer 
der interessantesten VR-Titel aus Japan werden. 
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Japanisch Karaoke-Abende sind schon ein Erlebnis. Ein 
Glück, » dass man аА auch endlich virtuell erleben kann. 


The Idolm@ster ist nicht zu bremsen. Ein passendes Musik- 
spiel wird pünktlich zum VR-Release in Japan veröffentlicht. 


Das wohl berümteste Popsternchen der virtuellen Musikwelt 
darf zur Premiere von Playstation VR natürlich nicht fehlen. 


4 - 7 
| Preis: nichit bekannt | Genre: Ego-Shooter | Entwickler: Reload Studios 


Krieg ist lustig. Zumindest wenn man sich World War Toons 
anschaut. Hat doch irgendwie was von Metal Slug, oder? 
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Battlefield 1 


Nach der Beta ist kurz vor dem Release: Wie gut wird Battlefield 1? 


EGO-SHOOTER | Rund eine Wo- 
che hatten Ego-Shooter-Fans 
überall auf der Welt und auf je- 
der Plattform die Möglichkeit, den 
Mehrspielermodus eines der wohl 
am meisten erwarteten Spiele des 
Jahres auszuprobieren. Inhalt der 
Beta-Version war eine Multiplayer- 
Karte namens „Sinai Desert“, auf 
der mit Rush und Conquest in 


Das fanden wir gut 


zwei für Battlefield-Veteranen be- 
kannten Modi um die Wette ge- 
kämpft wurde. Zwar fehlte in der 
Probefassung noch mehr als die 
Hälfte der für die Vollversion vor- 
gesehenen Waffen, jedoch waren 
so gut wie alle Fahrzeuge inklusive 
der Pferde (die im Spiel als Fahr- 
zeuge bezeichnet werden) mit von 
der Partie. 


GRAFIK, SOUND UND PERFORMANCE 


Mit Battlefield 1 wird Dice ein wahres Grafik- 
feuerwerk abbrennen und sehr wahrschein- 
lich den schönsten Shooter des Jahres 2016 
abliefern. Die Optik wirkte unserer Meinung 
nach sogar noch ein Stück detaillierter und 
atmosphärischer als in Star Wars: Battlefront. 
So sehen die Texturen sogar in den Gebäuden 
scharf aus, die Fahrzeug- und Soldatenmo- 
delle wirken realistisch und die Licht-und- 
Schatten-Effekte runden das Gesamtbild 
passend ab. Ebenso zufrieden waren wir 

mit den Animationen der Kämpfer und den 
Explosionen. Ein wenig schade war aber, dass 
das von den Entwicklern so sehr angepriese- 
ne Schadensmodell der Gebäude eher selten 
eine Auswirkung auf die Gefechte hatte. Auf 
der Sinai-Map gab es zwar einige Häuser in 
der Mitte der Karte und diese ließen sich in 
der Theorie bis auf wenige Mauern nieder- 
schießen, jedoch passierte das in den von uns 
gespielten Partien so gut wie nie, da die takti- 
schen Vorteile der zerstörten Gebäude relativ 
gering waren. Wir gehen aber davon aus, dass 


TEAMPLAY 


das Zerstörungsmodell auf den anderen Maps 
von Battlefield 1 eine prominentere Rolle ein- 
nehmen wird. Bei den anderen beiden Punk- 
ten, sprich Sound und Performance, haben 
wir hingegen kaum etwas zu beanstanden. 
Zwar muss man sich als Playstation-Spieler 
mit einer Auflösung von etwa 900p abfinden, 
dafür laufen die Gefechte aber konstant mit 
60 Frames in der Sekunde. Die im Vergleich 
zur PC-Version niedrigere Resolution dürfte 
unserer Meinung nach nur Spieler stören, 

die einen UHD-TV jenseits der 65-Zoll-Marke 
besitzen. Der brachial gute Sound von Batt- 
lefield 1 dürfte Serien-Veteranen hingegen 


bekannt sein. Man merkt wieder mal, dass die 


Entwickler die Geräusche der echten Waffen 
aufgenommen haben und so kann man zum 
Beispiel ein französisches Maschinengewehr 
leicht von einem deutschen 08/15-Modell 
unterscheiden — und das sogar aus einer 
guten Entfernung! Kurz zusammengefasst: 
Eine glaubwürdigere Schlachtfeldatmosphäre 
kennen wir aus keinem anderen Spiel! 


Bei der Battlefield-Reihe kommt es seit jeher darauf an, dass 
man als Team gut zusammenarbeitet. Das fängt bei der pas- 
senden Auswahl der vier unterschiedlichen Fußsoldatenklas- 
sen an, geht über den gemeinsamen Einsatz von Flug- sowie 
Fahrzeugen bis hin zu abgesprochenen Offensiven gegen 
bestimmte Punkte im Conquest-Modus. Genau das bietet 
Battlefield 1 ebenso wie seine Vorgänger. Jedoch wurde auf 
der Sinai-Desert-Map unserer Meinung nach noch ein wenig 
mehr Teamplay als gewohnt von den Spielern verlangt. Das 
lag vor allem daran, dass Fahrzeuge wie die schweren Tanks 
oder Panzerwagen von einem einzelnen Soldaten kaum aus- 


geschaltet werden können. Um einen so schweren Stahlkoloss 


effektiv zu bekämpfen, müssen unserer Erfahrung nach zu- 


mindest zwei Assault-Soldaten ihre Anti-Panzer-Granaten auf 


den Feind werfen oder wahlweise auch herumstehende Ge- 


schütze für die Abwehr verwenden. Wir gehen davon aus, dass 
es auf den anderen Karten ähnlich zugehen wird — wer folglich 


Battlefield 1 mit seinen Freunden in einem Squad spielt, hat 
definitv große Vorteile. 
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Wir haben rund 20 Stunden auf 
der Sinai-Map verbracht und so 
viele tolle, aber ebenso einige frus- 
trierende Momente erlebt. In unse- 
rer letzten Vorschau vor dem Test 
wollen wir unsere Eindrücke, Hoff- 
nungen, aber auch Befürchtungen 
festhalten. Schlussendlich können 
wir natürlich anhand einer Mehr- 
spielerkarte und obendrein über 


einen Monat vor dem Release kei- 
ne hundertprozentige Prognose 
dazu abgeben, wie gut der Mehr- 
spielermodus von Battlefield 1 tat- 
sächlich wird. Jedoch wissen wir 
nun, wohin die Reise gehen soll, wo 
es aktuell noch Probleme gibt und 
für welche Spielertypen die Ge- 
fechte schlussendlich am meisten 
Spaß machen werden. 


VIDEO AUF DVD 


OPEN BETA 
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ilder Ritt: In der offenen Beta-Fassung von Battlefield 1 
- - H D са 
War es zum ersten Mal möglich, auf Pferden zu reiten. 


KEINE NETCODE-PROBLEME 


> 


Klar, es ist schon etwas merkwürdig, das reagiert haben oder unsere Position auf der 
Fehlen von Problemen als etwas Positives Karte falsch wiedergegeben wurde. Dass 


darzustellen. Wer aber das zweifelhafte das nach dem Release von Battlefield 1 


Vergnügen mit Battlefield 4 und seinen ar- auch so bleiben wird, wollen wir aber nicht 
gen Netcode-Schwierigkeiten in den ersten beschwören — mehr Spieler könnten auch 
Monaten hatte, wei, was wir meinen. In mehr Probleme bedeuten. Jedenfalls ver- 
der Beta hatten wir nicht das Gefühl, dass mittelte die Beta in dieser Hinsicht einen 
die Server zu langsam auf unsere Schüsse runden Ersteindruck. 


LUFTKÄMPFE 


Die Dogfights in den Vorgängern kamen 

so manchem Spieler etwas zu rasant vor — 
kein Wunder, kämpfte man in Battlefield 3 
und 4 schließlich mit modernen Kampfjets 
um die Lufthoheit. In Battlefield 1 sitzt man 
dagegen in den Cockpits von gemächlichen 
Doppeldeckern und hat jede Menge Zeit, um 
auf den Feind zu schießen oder auch mal 
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mit einem Immelmann-Manöver die Feinde 
zu überraschen - fast wie anno dazumal 

in PC-Flugsimulatoren der Neunzigerjahre. 
Nach der Beta haben wir das Gefühl, dass 
die Luftkämpfe ein echtes Highlight werden 
und ein Modus ausschließlich mit Flugzeu- 
gen — wie in Star Wars: Battlefront — gar 
nicht mal so schlecht wáre. 


WAFFEN- UND FAHRZEUGAUSWAHL 


Als Battlefield 1 angekündigt wurde, machten wir uns ein wenig 
Sorgen über ein zu kleines Arsenal an unterschiedlichen Fahrzeu- 
gen und Waffen. Doch da haben wir uns wirklich getáuscht: Trotz 
des Settings im Ersten Weltkrieg verfügen alle vier Infanterie- 
Klassen über eine große Auswahl an Shotguns, Scharfschützen- 
gewehren, Maschinenpistolen und Karabinern. Dabei wird für 

fast jeden Spielertyp ein passendes Schießeisen geboten, denn 
die Knarren unterscheiden sich in ihrer Feuergeschwindigkeit 
und Zielgenauigkeit stark. Da es keine Rolle für die Waffen- und 
Fahrzeugauswahl spielt, für welche Nation man kämpft, ist man 
zudem stets gut bedient. Das Gleiche kann man über Vehikel und 
Flugzeuge sagen: Es gibt alleine drei verschiedene Panzermo- 
delle, die man zudem unterschiedlich bewaffnen kann. Bei den 
Flugzeugen stehen ebenso drei Typen zur Verfügung, von leichten 
Jágern bis zu schweren Bombern. Bis man sich mit den Stárken 
und Nachteilen der einzelnen Vehikel auskennt, wird wohl eine 
Weile vergehen. Uns hat es jedenfalls sehr gut gefallen: Vor allem 
wegen des groBen Arsenals wurde uns trotz der ausgedehnten 
20-Stunden-Visite selten langweilig. 
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Das hat uns nicht so gut gefallen 


BALANCING ZU VIELE SNIPER 
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Die groBe Auswahl an Fahrzeugen und Waffen ist auf jeden 
etwas Positives, doch kann das riesige Arsenal auch zu Balan- 
cing-Problemen führen. Wir empfanden zum Beispiel einige 
Scharfschiitzengewehre wegen ihrer unglaublichen Genauigkeit 


Eingeschworene Camper und Scharfschützen gehören wohl zu 
der Art von Spielern, die Online-Shooter vielen Neulingen madig 
machen. In der Beta von Battlefield waren oft mehr als zehn 
Sniper pro Seite unterwegs — und da die Sinai-Desert-Karte 


„Trotz des neuen Settings 
fast wie die Vorgánger — 


mir gefällt’s trotzdem! “ 
Matti Sandquist Rec 


Dass ich wieder einmal Hunderte Stunden mit 


und Schussgeschwindigkeit als etwas zu stark. Ebenso hatten 
wir das Gefühl, dass man als Angreifer im Rush-Modus arge 
Schwierigkeiten hat, die Verteidiger zu schlagen. Viel mehr hat 
es uns aber gestört, dass man in der Beta als Fußsoldat kaum 
etwas gegen Panzer anrichten konnte. Das ist offensichtlich 


relativ weitläufig und offen ist, war es sozusagen ein wahrhaftes 
Schützenfest für die Spielverderber. Da hat es auch nicht ge- 
holfen, dass Sniper bereits aus einer groBen Entfernung wegen 
Visier-Reflexionen zu sehen sind oder sie durch den Einsatz von 
Gasgranaten am Zielen gehindert werden. Am Ende wáre wohl 


dem neuen Battlefield verbringen werde, ist 

so gut wie beschlossene Sache. Die Beta-Map 
hat mit ihrem Wüsten-Setting einen sehr guten 
Eindruck hinterlassen. Ich merkte auch kaum, 
dass ich tatsáchlich über 20 Stunden auf einer 
einzigen Karte verbracht habe! Ebenso bin ich 
von der technischen Seite einfach beeindruckt. 
Klar, Dice muss noch bis zum Release ein 
wenig am Balancing feilen und außerdem das 
Problem um die zu vielen Sniper lósen. Ein 
grofles Fragezeichen ist zudem die Kampagne 
von Battlefield 1. Obwohl das Spiel bereits in 
wenigen Wochen erscheint, haben die Entwick- 
ler sehr wenige Infos dazu veröffentlicht. Ob 
das ein gutes Zeichen ist? Wovon ich aber nach 
der Beta überzeugt bin: Der Mehrspielermodus 
wird wieder ähnlich grandios wie der seiner 
Vorgänger. 


auch anderen Spielern aufgefallen und so wurden die Gefechte 
im Conquest-Modus zumeist von den fast unbesiegbaren Stahl- 
kolossen dominiert. Da Dice die Testphase dazu verwendet, das 
Balancing zu optimieren, machen wir uns auch hier aber keine 
allzu großen Sorgen. 


NICHT SO ANDERS ALS DIE VORGÄNGER 


Eigentlich ist es nichts 
Negatives, wenn ein 
Ableger einer renom- 
mierten Serie nicht 
großartig anders als 
seine Vorgänger wird. 
Jedoch finden wir es 
ein wenig schade, 
dass Battlefield 1 ein 


die einzig vernünftige Maßnahme, dass die Anzahl der Scharf- 
schützen pro Team eingeschränkt wird. PC-Spieler kennen 
solche Restriktionen von vielen Privat-Servern. Ob Dice aber 
Ähnliches für die Konsolen-Fassungen geplant hat, wissen wir 
leider noch nicht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben die Beta auf dem PC rund 20 Stunden Erster-Weltkriegs- 
gespielt und uns zudem auch die PS4-Fassung Shooter sein möchte, 
angeschaut. die Mehrspielergefech- 
te sich aber kaum von 
denen aus Battlefield 3 
oder 4 unterscheiden. 
Das liegt zum einen an 
den flinken Panzern in 
den Gefechten, ande- 
rerseits an der „moder- 
nen“ Waffenauswahl 
aus Maschinenpistolen 


HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER Dice 
Angefangen haben die Schweden mit Pinball-Simulati- 

onen, heute kennt man sie fi 

ALTERNATIVE Battlefield 4 
Trotz des anderen Settings spielen sich die Multi- und Automatikgeweh- 

player-Gefechte des Vorvorgängers fast identisch. ren. Wir kónnen Dice hier aber auch gut verstehen, denn wenn man einen Erster-Weltkriegs-Shooter mit dem damals üblichen Arsenal 
TERMIN 21 Oktober 201 gemacht und zudem noch auf Infanterietaktiken der Zeit gesetzt hätte, wäre das Spielerlebnis mehr als dröge geworden — entweder wür- 
de man durch Artillerieschláge seinen Tod finden oder bei einem sinnlosen Ansturm mit Hunderten anderen sein virtuelles Leben opfern. 
Schlussendlich bedeutet die Entscheidung der Entwickler aber, dass man mit dem neuen Spiel keine komplett neue Zielgruppe bedienen 
wird. Ergo: Wem die Vorgänger gut gefallen haben, der wird auch mit Battlefield 1 seinen Spaß haben. Neulinge werden sich hingegen an 
altbekannnten Schwächen wie eben der ziemlich hohen Einstiegshürde stören — Dice möchte offensichtlich nicht wieder einen Casual- 
lastigen Shooter wie Star Wars: Battlefront auf den Markt bringen. 
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: Bethesda goes System Shocl 
~ Warum Prey schon jetzt zu den 
| spannendsten Titeln des 
2 “nächsten Jahres zählt! 7 
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EGO-SHOOTER / ACTION-RPG | 
Bethesda muss sich dieser Tage oft 
die gleiche Frage anhóren: Warum 
zum Henker heißt das neue Prey ei- 
gentlich Prey? Denn mit dem Origi- 
nal von 2006 (erschien für PC und 
Xbox 360) hat das neue Spiel der Ar- 
kane Studios nichts am Hut. Um es 
zu verdeutlichen: Das neue Prey wird 
kein Reboot, es hat nicht die gerings- 
te Verbindung zum Vorgänger und 
spielt auch nicht im gleichen Univer- 
sum! Warum also derselbe Name? 
Bethesda erklärt es so: In beiden 
Spielen ist man auf der Flucht vor bó- 
sen Aliens — also beschloss man, den 
gleichen Titel zu verwenden. 

Eine Entscheidung, die bislang 
nicht jeder Spieler begrüßt — man- 
chen Fans des originalen Prey (mehr 
dazu auf Seite 32!) ist eben nicht 
wohl dabei, wenn der Name einer ge- 
liebten Reihe gekapert wird. Letzt- 
endlich sollte der Titel aber ohnehin 
keine groBe Rolle spielen — entschei- 
dend ist allein, ob es Arkane Studios 
gelingt, nach Dishonored ein weite- 
res großartiges Spiel auf die Beine 
zu stellen! Und bislang sieht alles da- 
nach aus: Immerhin wird das neue 
Prey nicht ein weiterer x-beliebiger 
Weltall-Shooter, sondern stapft mu- 
tig auf den Pfaden des PC-Meister- 
werks System Shock 2! 


Das neue Prey: was wáre, wenn? 

Vergessen wir also alles, was wir 
über Prey wussten, und lassen uns 
auf das brandneue Sci-Fi-Setting 
ein, das sich die Autoren der Arka- 
ne Studios ausgedacht haben. Das 
jüngste Prey spielt in einer alterna- 
tiven Zeitlinie, in der US-Prásident 
John F. Kennedy das tragische At- 
tentat von 1963 überlebt hat. Wáh- 
rend seiner Amtszeit trieb Kenne- 
dy das Raumfahrtprogramm straff 
voran, das Ergebnis war die Raum- 
station Talos 1, die seither unse- 
ren Erdmond umkreist. Im Laufe 
der Jahrzehnte wurde sie stetig er- 


n2 x " $ 
Unheimlich: Prey soll kein übertrieben blutiges Horrorspiel, 
sondern eher ein packender Sci-Fi-Psychothriller werden. ` 


weitert, darum finden sich dort ver- 
schiedenste Stilrichtungen wieder, 
vom Retro-Look der 60er, 70er und 
80er bis hin zu modernen, futuristi- 
schen Modulen, die erst spáter an 
der Station angebracht wurden. 

Die Geschichte von Preysetzt im 
Jahr 2032 auf der Talos 1 ein: Wir 
schlüpfen in die Haut von Morgan 
Yu — wahlweise mánnlich oder weib- 
lich. Das Geschlecht hat jedoch kei- 
ne spielerische Auswirkungen und 
dient nur dazu, die Identifikation für 
den Spieler zu verbessern, wie uns 
Raphael Colantonio (Creative Direc- 
tor der Arkane Studios) erklárt. Doch 
egal ob Mann oder Frau: Morgan Yu 
Steht im Zentrum eines gefáhrlichen 
Experiments, in dem eine mysterió- 
se Alien-Technologie erforscht wer- 
den soll. Natürlich geht dabei etwas 
ganz gehórig schief und Talos 1 wird 
von bósartigen Aliens überrannt, den 
sogenannten Typhons. Als einer der 
wenigen Überlebenden muss Mor- 
gan nun herausfinden, was bei dem 
Experiment vorgefallen ist, welches 
Geheimnis sich auf Talos 1 verbirgt — 
und warum er oder sie sich scheinbar 
selbst unheimliche Nachrichten hin- 
terlassen hat. 


Erkundung: Offen und nichtlinear 

Anders als etwa in Bioshock kónnen 
wir die Raumstation von Anfang an 
frei erkunden. Hin und wieder sind 
die großen Levels zwar durch Lade- 
zeiten unterbrochen, doch grund- 
sátzlich ist Talos 1 ein riesiger zu- 
sammenhángender Schauplatz. 
Teile der Station sind dem Spie- 
ler zunächst verschlossen, hier ist 
es dann beispielweise nótig, in der 
Hauptstory weiter voranzuschreiten 
oder neue Fáhigkeiten oder Ausrüs- 
tung mitzubringen, mit denen sich 
Wege óffnen und Hindernisse über- 
winden lassen. Wann und wie man 
etwas entdeckt, ist jedoch in den 
meisten Fállen dem Spieler über- 
lassen. Warum das freie Erkunden 
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der Raumstation ein echtes Allein- 
stellungsmerkmal von Prey sein soll, 
erklärt Ricardo Bare, Lead Desig- 
ner bei Arkane Studios: „Die Spie- 
ler werden Prey dadurch auf unter- 
schiedliche Arten erfahren. Dein 
Weg durch die Station kann ganz 
anders aussehen als meiner, auch 
wenn wir die gleichen Hauptstory- 
Elemente erleben. Es bedeutet au- 
-Berdem, dass du vielleicht in ein 
Areal der Station kommst, bevor 
du den Herausforderungen dort 
gewachsen bist — ein bisschen 
wie eine Rückbesinnung auf Old- 
School-Rollenspiele.“ 


| „М 
1 alos 1 vor dem Alien-Angriff: Im Spielvei 
auch auf mehrere Überlebende, die un 
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Weltalltrip mit Folgen 

Während wir die Station nach Hin- 
weisen und überlebenswichtiger 
Ausrüstung absuchen, stoßen wir 
auch auf andere Überlebende, die 
uns manchmal Nebenquests auf- 
tragen. Wie wir mit diesen Charak- 
teren umspringen und welche Ent- 
scheidungen wir im Spielverlauf 
treffen, will gut überlegt sein! ,Wie 
du mit den anderen Überlebenden 
umgehst, öffnet oder verschließt 
dir verschiedene Möglichkeiten 
und hat einen großen Einfluss da- 
rauf, wie das Spiel endet!“, erklärt 
Ricardo Bare. 
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Wir werden von mehreren Mimics attackiert! 

Die spinnenartigen kleinen Viecher können sich 

in verschiedenste Umgebungselemente — etwa 
in Stühle oder Mülleimer — verwandeln und sich so 
tarnen. Wir kommen ihnen mit der GLOO Cannon zuvor: 
Diese Knarre verschießt eine Art Schleim, der sofort 
aushärtet — die Gegner kleben an Ort und Stelle fest. 


Alle Bilder: Bethesda 


Per Radialmenü wählen wir nun eine von 

Morgans erlernten Fähigkeiten aus: 

Das Talent „Superthermal“ erzeugt eine 
explosive Annäherungsfalle und kostet pro Einsatz 25 
PSI-Punkte. Wir gehen stark davon aus, dass PSI als 
Ressource eine ähnliche Funktion erfüllt wie „Eve“ und 
„Salze“ in den Bioshock-Titeln. 


Wir lenken die ausgewáhlte Flammenfalle 

mithilfe einer Bodenmarkierung an die 

gewünschte Position — ein Tastendruck und 
schon reißt es die Aliengruppe buchstäblich in Fetzen. 
Hier ist die Superthermal-Fähigkeit auf Stufe 1 zu 
sehen, sie richtet 80 Feuerschadenspunkte in einem 
Radius von 3 Metern an. Später soll man Skills wie diese 
weiter aufwerten können. 


Für manche Quests müssen wir 
auch immer wieder mal in frühere 
Abschnitte der Station zurückkeh- 
ren — damit das auf Dauer nicht ein- 
tönig wird, schalten wir mithilfe un- 
serer Fähigkeiten und Werkzeuge 
neue Abkürzungen und Routen frei. 
Manche davon führen uns nicht nur 
durch das Innere von Talos 1, son- 
dern auch hinaus ins Weltall: In Prey 
schlüpfen wir gelegentlich in einen 
Raumanzug und schweben wie in 
dem VR-Titel Adrift gemächlich um 
die Außenhülle der Station, um dort 
Aufgaben zu lösen und neue Luft- 
schleusen zu anderen Levelberei- 
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eim Optiker: Per Psychoscope erhält Morgan neue 
schmerzhafte Injektion direkt ins Auge, | 
SN s a 


chen zu finden. Diese Szenen sind 
nicht geskriptet: Wer Talos 1 gerne 
ausgiebig erkunden und Sidequests 
erledigen mag, kann beliebig viele 
Weltallspaziergänge unternehmen. 
Allerdings muss man nicht nur auf 
seinen Sauerstoffvorrat, sondern 
auch auf andere Gefahren achten — 
denn selbst im Vakuum des Alls sol- 
len Feinde auf Morgan lauern. 


Angriff der Schattenwesen 

Bislang haben die Entwickler nur we- 
nige Gegnertypen enthüllt. Die Ty- 
phon-Aliens, die an schwarze Schat- 
ten mit tentakelartigen Gliedmaßen 
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In Prey sollen Morgan jede Menge Fähigkeiten und Werkzeuge zur Verfügung stehen, die sich obendrein frei kombinieren lassen. Auf diese Weise soll 
jeder Spieler seinen ganz eigenen Weg durch Talon 1 finden können. Hier zeigen wir ein Beispiel in vier Bildern. 
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Per Radialmenü wählen wir die Alien-Fähigkeit 
„Mimic Matter“ aus, visieren die Tasse an... 


erinnern, werden jedoch nicht die 
einzigen Widersacher sein. Raphael 
Colantonio verrät uns, dass es neben 
Außerirdischen auch Roboter-Geg- 
ner geben wird, außerdem muss sich 
Yu gegen menschliche Feinde zur 
Wehr setzen. Wir wollen es genauer 
wissen: Können die Aliens etwa auch 
Menschen kontrollieren? Colantonio 
bestätigt: „Es gibt eine Art von Geg- 
nern, die das kann, ja.“ 

Von den bislang enthüllten Aliens 
sind die Mimics sicherlich die inter- 


essantesten. Diese kleinen, spinnen- 
artigen Viecher sind nämlich in der 
Lage, sich in unscheinbare Objekte 
zu verwandeln — etwa in einen Müll- 
eimer, einen Stuhl oder eine Waffe, 
die wir gerade aufheben wollen. Auf 
diese Weise sollen wir uns nie richtig 
sicher fühlen, denn theoretisch kann 
überall so ein kleines Biest lauern! 


Improvisationstalent ist gefragt 
Morgan Yu setzt sich mit allem zur 
Wehr, was er oder sie auf der Station 


Ungesund: Morgan Yu (hier die männliche Version) steht im Zentrum der Alien- 
Experimente und muss das Geheimnis um Talos 1 und seine Person aufdecken. 


sam 
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Doch ein Blick auf den Schalter. daneben en zeigt uns: Da is ist ein Schmale) 
del "e"? im Glas. Und daneben: eine ‚unscheinbare Kaffeetasse! 


finden kann. Ein Schraubenschlüs- 
sel kommt für den Nahkampf zum 
Einsatz, außerdem hat Arkane Stu- 
dios bereits eine stinknormale Pis- 
tole und eine Shotgun enthüllt. Prey 
hat aber auch cooleres Kampfgerät 
im Angebot, etwa die „GLOO Can- 
non“. Diese Knarre verschießt eine 
Art Klebstoff, der Gegner umhüllt 
und dann blitzartig aushärtet — die 
Feinde bleiben schutzlos in der Ge- 
gend stehen. Nebenbei ist die Kle- 
bekanone aber auch ein wichtiges 
Werkzeug, beispielweise können wir 
damit unter Strom stehende Vertei- 
lerkästen zupappen oder eine be- 
helfsmäßige Treppe an die Wand 
schießen, um so eine höhergelege- 
ne Ebene zu erreichen. Zusätzlich 
zu den Waffen erlernt Morgan Yu im 
Spielverlauf auch eine ganze Reihe 
von Spezialkräften. Dazu muss man 
mehrere Aliens des gleichen Typs 
studieren, außerdem wird es Talent- 
bäume geben, über die wir die Cha- 
rakterentwicklung steuern. Talente 
— im Spiel heißen sie Neuromods 
— erhält Morgan mithilfe des soge- 


nannten Psychoscopes. Das ist ein 
kleines Gerät, das wie eine altmo- 
dische Handkamera aussieht und 
auf Knopfdruck Injektionsnadeln in 
Morgans Auge rammt, um ihm oder 
ihr das Wissen direkt ins Hirn zu 
spritzen — das erinnert ein wenig an 
die Plasmide in Bioshock. 

Zu den bislang enthüllten Fähig- 
keiten zählt etwa die Flammenfalle, 
die in einem kleinen Radius sämtli- 
che Gegner zerbröselt. Es gibt aber 
auch Skills, die nicht im Kampf, son- 
dern für die vielen Puzzles zum Ein- 
satz kommen. In einer bereits ent- 
hüllten Gameplay-Szene müssen wir 
beispielsweise ein kleines Büro be- 
treten, besitzen aber nicht den erfor- 
derlichen Zugangscode. Darum ver- 
wandeln wir uns per Mimic-Fähigkeit 
(die wir zuvor von den gleichnami- 
gen Aliens erbeutet haben) in eine 
Kaffeetasse! In Gestalt des Keramik- 
bechers können wir ein wenig sprin- 
gen und durch die Gegend rollen — 
so purzeln wir einfach durch eine 
Fensterlücke in das Büro hinein und 
können unser Abenteuer fortsetzen. 
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Aber Vorsicht: . Alien-Fáhigkeiten 
bergen nicht nur Vorteile, sondern 
kommen auch mit negativen Fol- 
gen für Morgan Yu daher. Raphael 
Colantonio gibt sich ausweichend: 
„Wir wollen noch nicht zu viel verra- 
ten, aber ein Beispiel wäre, dass die 
Sicherheitsgeschütze auf der Stati- 
on das Feuer eröffnen, wenn du zu 
_ viele Alien-Kräfte in dir trägst.“ 


Alles in Handarbeit 

Waffen, Munition und Werkzeuge 
liegen nicht einfach in der Gegend 
herum — Prey wird kein handelsüb- 
- licher Shooter, im Gegenteil: „Das 
.* Spiel hat einen großen Rollenspiel- 
Anteil, mit nichtlinearer Erkundung, 
- Talentbáumen, mehrstufigen Up- 
. grades und so weiter", betont Ra- 
phael Colantonio. Anstelle prall 
gefüllter Waffenschránke und Mu- 
“nitionskisten an jeder Ecke findet 
man in Prey vielmehr Baupläne 
und Rohstoffe, die in einem robus- 
ten Crafting-System zum Einsatz 
' kommen. Dazu muss man Fabrika- 
toren aufsuchen, das sind im Grun- 
de hochentwickelte 3D-Drucker, an 
denen man dann die gewünschten 
Items und Munitionstypen herstel- 
len kann. Klassische Hándler oder 
Automaten wie in Bioshock soll es 
dafür nicht geben — es hátte wohl 
nicht ins Setting gepasst. Und wenn 
wir mal nicht genug Baustoffe fin- 
den? Kein Problem! Morgan verfügt 
über spezielle Antimaterie-Grana- 
ten, die kleinere Gegenstände im 
Explosionsradius einsaugen und in 
Rohmaterial verwandeln, das wir 
dann zur Herstellung neuer Ausrüs- 
tung verwenden kónnen. 


Die Mischung macht's 

Wie man seine Werkzeuge und Fä- 
higkeiten einsetzt und kombiniert, 
ist dem Spieler überlassen. Und ge- 
nau diese Freiheit soll einen groBen 
Reiz von Prey ausmachen, findet 
Lead Designer Ricardo Bare: ,Wie 
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du verschiedene Werkzeuge und 
Fähigkeiten kombinieren kannst, ist 
einer unserer Lieblingsaspekte von 
Prey. Wir sind schon sehr gespannt 
zu sehen, welche Kombinationen 
sich die Spieler ausdenken werden, 
um durch das Spiel zu kommen!“ 


Die Story: Profis am Werk 

Nichtlineares Erkunden, Quests mit 
Entscheidungen, Weltallspazier- 
gänge, Schießereien, Puzzles, Craf- 
ting und noch mehr — Prey will ein- 
deutig mehr sein als nur ein weiterer 
Shooter! Doch so viel Potenzial das 
Gameplay auch birgt, am Ende wird 
vor allem die Story darüber ent- 
scheiden, ob Prey die hochgesteck- 
ten Erwartungen erfüllen kann. Na- 
turgemäß wollen die Entwickler 
noch nicht zu viel verraten — der 
Mix aus Sci-Fi-Horror und Psycho- 
Thriller soll immerhin mit einigen 
Überraschungen und starken Cha- 
rakteren aufwarten. Dazu holte Ar- 
kane Studios noch einen weiteren 
Fachmann ins Boot: Chris Avello- 
ne, der Rollenspielern vor allem für 
seine Arbeiten an Planescape: Tor- 
ment, Fallout: New Vegas und Pil- 
lars of Eternity bekannt sein dürfte. 
Ricardo zeigt sich von Avellone be- 
geistert: „Ich liebe es, mit Chris zu 
arbeiten, und bin schon seit Planes- 
cape: Torment ein Fan von ihm. Wir 
gaben Chris einige wichtige Charak- 
tere, die man beim Erkunden von 


Talos 1 antrifft. Und ich glaube, er 
hat tolle Arbeit geleistet, diese Fi- 
guren und ihre Storyzweige auszu- 
arbeiten, Dialoge zu schreiben und 
so weiter.“ Auch Colantonio lobt 
Avellones Beitrag für Prey: „Chris 
ist ein Kumpel und hier bei Arkane 
haben wir viele Fans seiner Arbeit. 
Er stieß erst spät während des Ent- 
wicklungsprozesses von Prey dazu, 
gab uns exzellentes Feedback zu 
verschiedenen Story-Elementen, 
baute einige Figuren stärker aus 
und arbeitete an mehreren Neben- 
quests. Du wirst seinen Einfluss de- 
finitiv in manchen Inhalten von Prey 
spüren!“ 


Top-Technik unter der Haube 

Arkane Studios besteht aus zwei 
Teams; eines hat seinen Sitz in Lyon 
und verpasst derzeit Dishonored 2 
den letzten Schliff. Das andere ist in 
Austin, Texas ansässig und werkelt 
an Prey. So unterschiedlich wie die 
Standorte sind auch die Grafikmo- 
toren beider Spiele. Während Dis- 
honored 2 die Void Engine (basiert 
auf id Tech 5) verwendet, kommt in 
Prey die Cryengine aus dem Hau- 
se Crytek zum Einsatz. In ersten 
Gameplay-Szenen hinterlassen vor 
allem die schönen Lichteffekte und 
fein animierten Aliens einen guten 
Eindruck, auch die Ausflüge ins All 
machen optisch was her. Dass die 
Kulisse technisch bislang nur gut, 


k: GLOO-Cannoh Canister " 

Großes Vorbild: Wenn wir díe Umgebung nach Ausrüstung 
und Material absuchen, erinnert Prey stark an Bioshock. 
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aber nicht übermäßig detailliert 
wirkt, stört uns nicht weiter: Das 
prächtige Neo-Deco-Design der Ta- 
los 1 scheint auch so gut zur Gel- 
tung zu kommen. Hauptsache, die 
Technik läuft rund und kann all 
die vielen spielerischen Freiheiten 
umsetzen, die Arkane Studios sich 
vorgenommen hat! Denn spätes- 
tens seit System Shock 2 wissen 
wir: Clevere Ideen, Gameplay mit 
Tiefgang und eine packende Story 
zählen doch allemal mehr als weg- 
weisende Grafik. FS 


Meinung 


Felix Schiitz Redakteur 


Auch wenn ich dem eingestellten Prey 2 immer 


noch bitterlich nachweine — was Arkane hier in 
Entwicklung hat, schaut bislang richtig gut aus! 


Dass Prey offensichtlich auf den Spuren von 
System Shock 2 und Bioshock wandelt, stort 
mich tiberhaupt nicht, im Gegenteil. Das waren 
doch groBartige Spiele! AuBerdem kann sich 
Prey mit seinen Weltall-Ausflügen, dem freien 
Erkunden der Raumbasis und der spielerischen 
Vielfalt schon jetzt von seinen Vorbildern 
deutlich abheben. Wenn sich die feinen Ideen 
nun alle noch gut zusammenfinden und auch 
die Story so fesselnd wird wie erhofft, könnte 
Prey im nächsten Jahr ein ganz großes Ding 
werden. 


Wir sahen schon letzten Monat eine Präsentation 
auf der Quakecon-Messe, dazu haben wir kürzlich 
ein schriftliches Interview mit Arkane geführt. 


HERSTELLER nn Bethesda Softworks 
ENTWICKLER Arkane Studios 
Mit Dishonoredund dem bald erhältlichen Dishonored 2 
hat si i Í 
oshock: 

Wer eine dichte Story, spannende Erkundung und grandi- 
ose Atmosphäre sucht, muss die Bioshock-Serie haben! 
TERMIN 
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Technisch brillant: t Portale fü führen ohne Ladezeit i in andere 


` 
k. 


Levelbereiche — oder lassen Gegner vor unser Fadenkreuz hüpfen. 


Die Marke Prey existiert schon seit über 20 Jahren — obwohl sie bislang nur einen 
Erfolg verbuchen kann! Eine vom Pech verfolgte Serie i im Rückblick. 


Б 


EGO-SHOOTER | Hartnäckig sind 


sie, diese Sturköpfe von 3D Re- 
alms! Immerhin geht nicht nur das 
legendär verspätete Duke Nukem 
Forever auf die Kappe der baller- 
freudigen Texaner. Auch mit Prey 


_ hatte 3D Realms eine ganze Deka- 


de lang zu kämpfen. Wir blicken zu- 
rück auf eine chaotische Entwick- 
lung, die 2006 ihren ersten — und 
bislang einzigen — Hóhepunkt fand. 

Leider blieb das Shooter-High- 
light nur PC- und Xbox-360-Spie- 
lern vorbehalten: Prey ist bis heu- 
te nie für PS3 oder eine andere 


Sony-Konsole erschienen! Weil das 


neue Prey von Arkane Studios aber 
schon viel Lob ernten konnte und 


auch die Einstellung von Prey 2 für 


reichlich Kontroversen gesorgt hat, 
laden wir euch trotzdem auf unsere 
kleine Prey-Zeitreise ein — PC hin, 
Xbox 360 her. 


Die Wirren der 1990er 
1995 war die Entwicklerszene 


` {йг PC-Spiele voll in Fahrt: Video- 


sequenzen galten. als der letzte 
Schrei, |. 3D-Beschleunigerkarten 
standen in den Startlöchern, in 


"den CD-Laufwerken surrten Kult- 


spiele wie Command & Conquer 
oder Wing Commander 3. Zu dieser 
Zeit kündigte 3D Realms mit Prey 


“einen neuen Ego-Shooter an, der 


Bahnbrechendes versprach: Eine 


"eigene Engine, die neben topmo- 


derner Grafik. auch zerstörbare 


| Kultiger Moment: Tommy schrumpft auf moo 


i während ı uns ein riesiger Alien durch eine Scheibe Lei, 


KA 


Umgebungen und abgefahrenes 
Leveldesign erlauben sollte, dank 
brandneuer Portal-Technologie. Im 
Zentrum der Story sollte der India- 


-ner Talon Brave stehen, der auf ein 


Raumschiff entführt wird und sich 
dort gegen skurrile Aliens zur Wehr 
setzt. Obwohl die Entwicklung tur- 
bulent verlief und das Spiel mehr- 
mals umgekrempelt wurde, sorgte 
Prey für Staunen bei der Fachpres- 
se. Doch schließlich häuften sich 


‘die Probleme, sodass sich 3D Re- 


alms 1999 gezwungen sah, den 
Shooter auf Eis zu legen (mehr De- 
tails dazu auf der nächsten Seite). 


Erst 2001 wagte 3D Realms ei- ` 


nen mutigen Neubeginn: Diesmal 
wurde Human Head Studios (Rune: 


Starkes Design: Gegneri in Prey ind nicht nur n. 


B haben stets mehrere Angriffsmuster drauf, 


viking - Warlord) ` Seara SE 


Alle Bilder: play* 


Spiel von Grund auf neu zu entwi- . 


ckeln, 3D Realms überwachte das 


Projekt. Anstelle einer eigenen En- ` 


gine lizenzierte man die leistungs- 
starke id Tech 4, die id Software für 
Doom 3.gebastelt hatte. Eine her- 
vorragende Entscheidung! Als Prey 
nämlich fünf Jahre später im Juli 
2006 das Licht der Welt erblickt, 
ist es nicht nur. ein ausgesprochen 
schickes Spiel. Es enthält auch 
viele der Ideen von 3D Realms, die 
sich in den 1990er-Jahren nicht 
realisieren ließen. Human Head 
Studios war es jedoch gelungen, 
der id Tech 4 massenhaft Tricks 
beizubringen — das Ergebnis war 
ein enorm atmosphárischer Shoo- 
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Verrückte Ideen und eine Bombentechnik sollten Prey schon Mitte der 90er- 


Jahre zu einem ganz besonderen Action-Erlebnis machen. Daraus wurde zwar 


nichts, doch sein Erbe lebt weiter! 

Im Jahr 1995 gab 3D Realms (u. a. Duke 
Nukem-Serie) bekannt, an einem neuen, 
bahnbrechenden Ego-Shooter namens Prey zu 
arbeiten. Das Projekt stand zunächst unter der 
Leitung von Tom Hall, einem der Mitbegründer 
von id Software und Schöpfer von Doom. Hall 
verließ das Entwicklerteam jedoch ein Jahr 

@ später, um mit John Romero das neue Studio 
lon Storm (Deux Ex) zu griinden. 3D Realms 
heuerte derweil Paul Schuytema an, um die 
Entwicklung von Prey fortzufiihren und das 
Konzept fiir das Spiel zu erweitern. Man behielt 
zwar einige Ideen von Tom Hall bei, allerdings 
war das Raumschiff nun ein gigantisches, 
lebendes Konstrukt, auf dem gleich mehrere 
Alien-Spezies lebten, außerdem sollte die Story 
rund um den Indianer-Protagonisten Talon Bra- 
ve deutlich aufgewertet werden. Zerstörbare 
Umgebungen waren weiterhin ebenso geplant 
wie die Portal-Technologie, die ein ungeahnt 
komplexes Leveldesign erlauben sollte. In den 
nächsten zwei Jahren präsentierte ein sichtbar 
stolzer Schuytema das Spiel auf den E3-Messen 


ter, der in Ausgabe 09/2006 unse- 
rer Schwesterzeitschrift PC Games 
eine Wertung von 87 Punkten ab- 
stauben konnte. 


Schwerkraft? Einstellungssache! 
Prey ist düster, brutal und vor allem: 
völlig irre! Wir spielen Tommy, einen 
modernen Indianer, der zum unfrei- 
willigen Helden wird. Clever unter- 
malt von Blue Öyster Cults „Don’t 
Fear The Reaper“ erleben wir zu 
Spielbeginn, wie Tommy mitsamt 
seiner Freundin Jen in ein Raum- 
schiff gesaugt wird, wo sie der blan- 
ke Albtraum erwartet: Verängstigte 
Menschen werden für grausame 
Experimente abtransportiert oder 
kurzerhand durch den Fleischwolf 
gedreht. Auch Tommy droht das 
gleiche Schicksal, doch er wird von 
Indianern, die schon seit Jahrhun- 
derten heimlich an Bord des Schiffs 


in Los Angeles, die Fachpresse war begeistert: 


Grafisch zeigte Prey Jahr für Jahr deutliche 
Fortschritte, die Portale und das Zerstörungs- 
feature, dank dem ganze Decken zum 
Einsturz gebracht werden konn- 

ten, wirkten beeindruckend. 

Doch hinter den Kulissen 

machte die Technik gro- 

Be Probleme: Vor allem 

die Portal-Technologie 

stellte die Entwickler 

immer wieder vor un- 

tiberwindbare Heraus- 

forderungen — bis sich 

3D Realms gezwungen 

sah, das Projekt zu stop- 

pen. Im November 1998 heu- 

erte man zwar noch einen neuen 
Engine-Entwickler an, um Prey mit 

frischer Technik wiederzubeleben, doch auch 
dieser Versuch scheiterte. Im Jahr 1999 legte 
3D Realms das Projekt auf Eis und belebte es 
erst zwei Jahre später wieder. 


leben, befreit — und so macht er 
sich auf, um seine Jen zu retten. 

Im Verlauf der dichten Handlung 
entdeckt Tommy allerlei Scheuß- 
liches: Teile des Raumschiffs sind 
von pulsierenden Fleischmassen 
bewachsen, manche Türen erinnern 
gar an riesige menschliche Gebisse. 
Von den Decken baumeln eklige 
Rüssel, die Kugeln ausscheiden, 
aus denen bissige Viecher schlüp- 
fen. Auch die Regeln der Physik 
scheinen außer Kraft gesetzt: Wie 
aus dem Nichts entstehen immer 
wieder Portale; die uns ohne Lade- 
zeit von einem Ort zum nächsten 
bringen, durch die wir uns sogar 
selbst beobachten können — ein 
ganzes Jahr, bevor Valve mit sei- 
ner Portal-Serie um die Ecke kam! 
Es gibt sogar Räume, in denen wir 
kurzerhand die Schwerkraft ändern 
— sehr zum Leidwesen von Tommy, 


" 
Entlanglaufen, Aber Vorsicht: Auch ‚Gegner beherrschen diesen s Wallwalk 
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der sich nach ein paar Versuchen 
kräftig auskotzt. Und wir stoßen auf 
Magnetbahnen, die das markan- 
teste Feature des gesamten Spiels 
erlauben: Dank ihnen marschiert 
Tommy lässig an Wänden und De- 
cken entlang. Auch die Gegner 
nutzen diese „Wallwalk“-Mechanik, 
das sorgt für bizarre Kampfszenen! 


Geistreiche Erfahrung 

Nicht minder abgefahren ist Tom- 
mys Fähigkeit, seinen Körper zu 
verlassen und als Indianergeist 
durch: die Levels zu flitzen. Als un- 
sichtbarer Dunst kann Tommy nám- 
lich magische Brücken überqueren, 
Schalter betátigen und Gegner un- 
bemerkt mit seinem Geisterbogen 
ausschalten. Ganz nebenbei ist 
Tommy dadurch unsterblich, denn 
wenn er ins Gras beißt, müssen wir 
keinen Checkpoint laden. Stattdes- 


Damals schick: Reflexionen, zerstörbare Umgebungen, 
\ ‚aufwendige feuer _ grafisch war ar Prey seiner Zeit voraus! 


sen landet Tommy in einer Geister- 
ebene, wo er nur ein paar blaue 
und rote Viecher abschießen muss 
— nach ein paar Sekunden kehrt 
er dann mit frisch getankter Ener- 
gie genau an die Stelle zurück, an 
der er zuvor den Löffel abgab. Eine 
originelle Idee, die aber auch ein 
Problem mit sich bringt: Prey gerät 
dadurch zum Kinderspiel, eine He- 
rausforderung bietet das Spiel nie! 

Das Gleiche trifft auch auf die 
vielen Puzzles zu, die wir in Prey 
lösen. Beispielweise parken wir 
Tommys Körper einfach kopfüber 
hängend an einer Magnetplattform, 
wechseln dann in die Geisteran- 
sicht und betätigen einen Schalter, 
der die Plattform mitsamt Körper 
ans Ziel bewegt. Rätsel wie diese 
sind originell und lockern die Action 
prima auf, richtig knifflig wird’s aber 
leider zu keinem Zeitpunkt. 


Trotz des Erfolges von Prey wurde der Nachfolger offiziell erst im März 2011 


2 angekündigt. Prey 2 ging neue Wege, sah großartig aus, erntete reichlich Vor- 
= schusslorbeeren — und wurde trotzdem eingestellt. 


Prey 2 wurde erneut von Human Head Studios 
entwickelt, diesmal ohne Aufsicht von 3D 
Realms — denn die Rechte waren bereits 2009 
an Bethesda gewandert. Prey 2 entpuppte 
sich auch nicht als direkter Nachfolger. Für 
Indianer-Held Tommy war zwar eine wichtige 
Rolle in der Story vorgesehen, doch spielbar 
wäre er nicht gewesen. Stattdessen sollte man 
in die Haut des US-Marshalls Killian Samuels 
schlüpfen, der zu Beginn von Aliens aus einem 
| Flugzeug entführt wird — die Bruchlandung der 
| Linienmaschine konnte man bereits im ersten 
Prey miterleben. Einige Jahre später hat Killian 
| keine Erinnerungen mehr an das, was nach der 
| Entführung passierte — stattdessen befindet er 
sich nun auf dem Alien-Planeten Exodus, wo er 
als Kopfgeldjáger arbeitet. In ersten Prásenta- 
tionen hinterlässt Prey 2 einen tollen Eindruck: 
Das düstere Design der Alien-Städte mit ihren 
grellbunten Neonreklamen und vielfältigen 
NPCs sieht klasse aus! Man merkt dem Spiel 
= kaum an, dass es auf der veralteten id Tech 4 
= basiert. Und auch spielerisch geht Prey 2 neue 
I| Wege und entlässt uns in eine offene Welt, in 
der wir nicht nur der Hauptstory folgen, son- 


dern auch nach Lust und Laune Nebenaufträ- 
ge annehmen, Händler besuchen und unsere 
Ausrüstung verbessern. Besonders cool wirkt 
das Bewegungssystem, wenn wir eine gesuch- 
te Person durch die futuristische Stadt 
jagen: Wie in Mirror's Edge ra- 

sen wir durch die Gassen, 

rutschen unter Hin- 

dernissen hindurch, 

ziehen uns elegant 

an Kanten herauf 

— ausgesprochen 

flüssig! 


Modern: Mit spannenden Verfolgungsjagden und tollem Bewe- 
gungssystem sollte Prey 2 weit mehr bieten als nur Geballer. 


Doch hinter den 

Kulissen rumorte 

es: Der Publisher 

war mit den Ent- 

wicklungsfortschritten 

unzufrieden, laut Bethesda 

habe das Projekt einfach nicht 

die nötige Qualitätsstufe erreicht. 

2012 kamen erste Gerüchte auf, die Entwick- 
lung sei eingestellt worden. Im Oktober 2014 
folgte dann die Bestätigung — Prey 2 wird nie- 
mals das Licht der Welt erblicken. 


Z Ht. j 3 


Hingucker: Kaum zu glauben, dass Prey 2auf der alten id Tech Hes basierte! Grafisch 
wáre es sicher eines der schönsten Spiele der letzten Konsolenära geworden... 


EL ay 


Lahme Flüge, grandiose Musik 

Die schwáchsten Abschnitte von 
Prey sind die, in denen Tommy in 
ein kleines Fluggerät steigt, um 
damit weitere Teile der kugelrun- 
den Alien-Spháre zu erkunden. 
Die Steuerung reagiert zwar ein- 
wandfrei, doch auf Dauer werden 
die langen Erkundungsflüge und 
simplen Ballerabschnitte einfach 
zu eintónig. Dabei ist Prey abseits 
der Flugszenen alles andere als 
öde! Wenn Tommy das Schiff. zu 
Fuß erkundet, .überrascht Prey 
nämlich mit aufwendigen Skript- 
Ereignissen. Etwa wenn ein ent- 
führtes Flugzeug vor unseren Au- 
gen eine Notlandung hinlegt. Oder 
wenn Tommy nichtsahnend durch 
ein Portal marschiert und sich 


plötzlich auf Insektengröße ge- 


schrumpft auf einer Gesteinskugel 
wiederfindet. Ziemlich daneben ist 
dagegen der Moment, in dem wir 
erleben müssen, wie Schulkinder 
vor unseren Augen zerfetzt und 
aufgespießt werden. Dabei hätte 
Prey solche Grausamkeiten gar 
nicht nötig — seine besten Mo- 
mente sind nämlich nicht die, in 
denen das Blut spritzt, sondern 
die, in denen sich die ernste Sto- 
ry entfaltet. Momente wie jener, in 
dem Tommy die Wahrheit über die 
Aliens und ihren uralten Plan er- 
fährt. Und die Momente, in denen 
die fantastische Musik voll zum 
Tragen kommt: Der orchestrale, 
hochdramatische Soundtrack aus 
der-Feder'von Jeremy Soule (unter 


"anderem The Elder Scrolls 5: Sky- 


rim, Guild Wars) sorgt regelmäßig 


P ah, Б Le 
Von Aliens entführt: Die lange, extrem düstere Intro-Sequenz 
bleibt auch dank des packenden Soundtracks im Gedächtnis. 
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für Gänsehaut-Momente und heizt 
uns vor allem während der knacki- 
gen Schießereien kräftig ein! 


Abgefahren von A bis Z 

Auch das Gegnerdesign von 
Prey ist alles andere als lang- 
weilig: Neben cool umgesetzten 
Alien-Soldaten bekämpfen wir 
beispielsweise auch halbmecha- 
nische Riesenspinnen, die flink in 
Fleischtunneln verschwinden und 
so unbemerkt hinter uns gelangen. 
Oder wir bekommen es mit einer 
blitzschnellen Mixtur aus Mensch 
und Alien-Mutation zu tun, die uns 
mit einem riesigen Stachel zusetzt, 
der aus ihrer Schulter wächst Um 
den Ekelpaketen einzuheizen, ver- 
fügt Tommy über ein kleines, aber 
umso mächtigeres Waffenarsenal: 
Schon unsere Standardwumme 
ist beispielsweise ein fleischiges 
Schnellfeuergewehr mit hoher 
Reichweite und Scharfschützen- 
modus..Handgranaten erhalten wir 
dagegen in Form explosiver Käfer, 
denen wir einfach ein zappeliges 
Bein-ausreißen, das wir dann auf 
unsere Gegner werfen. Besonders 
cool ist aber die Wurmkanone: Die 
laden wir nämlich an verschiede- 
nen Energiequellen auf und nutzen 
sie so als Gefrierstrahler, Plasma- 
gewehr, Elektroschocker oder als 
Beamwaffe. 


Das Pech holt Ton wieder к 

Mit seinen irren Ideen, seinem star- 
ken Design und der dichten Story 
trifft Prey einen Nerv: Der Shooter 
erntet überwiegend positive Kriti- 
ken und verkauft innerhalb weniger 
Monate eine Million Exemplare. Ein 
Nachfolger ist da nur noch Form- 
sache. Und tatsächlich: Fünf Jahre 
später kündigt Publisher Bethesda, 
der 2009 die Markenrechte von 2K 
Games übernommen hatte, den of- 
fiziellen Nachfolger Prey 2 an. Darin 
sollen wir einen futuristischen Kopf- 
geldjäger spielen, der sich in einer 
offenen Sci-Fi-Stadt seinen Lebens- 
unterhalt verdient. Ein rasantes Be- 
wegungssystem а la Mirror's. Edge 
und tolle Grafik macht die Fans 
neugierig, auch PC Games widmet 
Prey 2 eine große Titelstory in Aus- 
gabe 01/2011. Doch die Entwick- 
lung verläuft — typisch Prey! — pro- 
blematisch, Bethesda zeigt sich mit 
dem Projekt zunehmend unzufrie- 
den. Im Oktober 2014 ist es dann 
traurige Gewissheit — Prey 2 wird 
offiziell eingestellt. Bethesda gibt 
stattdessen Arkane Studios (Disho- 
nored) grünes Licht, um ein brand- 
neues Prey zu entwickeln. Das hat 
bis auf den Namen allerdings nichts 
mehr mit dem Original gemein — 
Tommy, der tapfere Weltall-India- 
ner, hat sein Kriegsbeil wohl end- 
gültig begraben. Wie schade! FS 
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‘FE IN CONCERT ‘``: 
mit Tommy Tallarico 


MUSIK DER BESTEN VIDEOSPIELE LIVE 
MIT ORCHESTER UND CHOR 


NÜRNBERG BERLIN 
Meistersingerhalle Tempodrom 
12.11.2016 13.11.2016 
i 19:50 UHR 20:00 UHR "` 
SET Бг: 
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mAN BEREIT. Es Lan, 


gp ` 


габ а < 2922-19 ДА 
"Bezaubernd! Bombastisch!” - x) os 


Musik 


Tickets erháltlich unter: www.eventim.de oder eventim 
www.videogameslive.com 


gipfel 


ст Liebe, 
BEER Anerkennung — wenn 
"einem selbst die leibliche Familie 
diese Zuneigung verwehrt, bleibt 
пе noch, sich eine neue Familie 
zu suchen. Lincoln Clay findet die- 
se in dem afroamerikanischen Bar- 
Besitzer Sammy und seinem Sohn 
Ellis. Hier ist Lincolns neue Hei- 
mat. Hier fühlt sich der Vietnam- 
Rückkehrer willkommen und ge- 
borgen. Lincoln dankt es Sammy, 
indem er für ihn Essen in der Ar- 
menküche verteilt oder Sammys 
Bezirk mit Waffengewalt gegen die 
übermütigen Haitianer verteidigt. 
Schnell macht sich Lincoln ei- 
nen Namen in.New Bordeaux und 
zieht die Aufmerksamkeit von Ma- 
fiaboss Sal Marcano auf sich. Als 


* dieser Lincoln ein Angebot macht, 


entwickeln:sich die Geschehnisse 
schnell in eine neue Richtung — 
und New Bordeaux wird zum Mek- 
ka für Intrigen und Gewalt. 


Welcome to Louisiana 


Passender hätte der Ort für die 
ausführliche Mafia 3-Spielsession 


36 | 11.2016 | play* 


Майа 3 Ñ X 


In New Orleans durften wir die 
Spielwelt von Mafia 3 in einen 
Sandkasten verwandeln. 

Was wir ausgegraben haben, 
verrät unsere Vorschau. 


"Games und Entwickler 


nicht sein»können: Publisher 2K 


Hangar 
13 luden uns nach Louisiana ins 


. wunderschöne New Orleans. Die 


als „Wiege des Jazz“ bezeichnete 
Stadt am Mississippi stand Pate 
für die Mafia 3-Spielwelt New Bor- 
deaux. Im Mittelpunkt der mehr- 
tagigen Veranstaltung stand eines 
der verheiBungsvolisten Spiele 


dieses Jahres. Zwar veröffentlichte‘ 


das Mafia-Team in den vergange- 
nen Wochen jede Menge Videos zu 
‚dem Open-World-Abenteuer, doch 
wie die ersten Spielstunden ab- 
laufen oder wie viel Sandbox-Spaß 
in dem Spiel steckt, das blieb der 
Öffentlichkeit bislang verborgen. 
Umso erfreuter waren wir darüber, 
dass wir in New Orleans mehrere 
Stunden lang Hand an Mafia 3 le- 


gen und zahlreiche Geheimnisse: 


lüften konnten. 


Aller Anfang ist linear 
Wir wollen euch nicht die Span- 


nung nehmen und werden deshalb, 


die ersten Spielstunden nicht im 
Detail Revue passieren lassen. Für 


А 


alle Unentschlossenen geben wir 
aber eine fundierte Einschätzung 
ab, wie gut den Mafia 3-Machern 
der Einstieg in das in den 1960ern 
angesiedelte Open-World-Spiel ge- 
lungen ist. 

Offene Spielwelten können ab- 
schreckend wirken, da man sich ob 


der Größe und unzähligen Möglich- 


keiten schnell verzetteln kann. Da- 
her hat das neue Entwicklerstudio 
Hangar 13 den Spieleinstieg abso- 


` lut linear gestaltet. Wie der Vorgän- 


ger beginnt Mafia 3 cineastisch, 
mit Rückblicken, vielen Dialog- 
Szenen und der Einführung wichti- 
ger Charaktere — aber keineswegs 
ohne Action. Es dauert nicht lange, 
bis Lincoln die ersten Bleikugeln 
verspritzt und beweist, dass er im 
Vietnamkrieg gelernt hat, mit Waf- 
fen umzugehen. 

Für unseren Geschmack ist der 
Einstieg in Mafia 3 absolut gelun- 
gen. Rasch baut sich Atmospháre 
auf und der Spieler entdeckt die 
Vielfalt von New Bordeaux. Und 
vor allem lernt man interessante 
Charaktere kennen, deren Wesen 


sich in mehr oder minder krassen 
Szenen offenbart. 

Ganz klar, ohne. Klischees . 
kommt Mafia 3 nicht aus. Doch 
erwartet man dies auch von der 
damaligen Zeit, ebenso wie Jazz- 
Musik. und. Ми& е Cars. Die 
manchmal vorhersehbaren Sprü- 
che haben sich zumindest wáh- 
rend unserer Spiel-Session nicht 
als stórend erwiesen. 


Sandkastengebuddel 

Nach dem Anfangs-Akt begann 
der spannendere Teil unseres 
Hands- -on. Ein Zeitsprung ins zwei- 
te Spieldrittel verschaffte uns die 
Möglichkeit, uns völlig frei in New 
Bordeaux zu bewegen und mit der 
Open World zu. interagieren: Was 
passiert, wenn wir mit dem Mo- 
torboot frontal auf einen Felsen 
zurasen? Wie reagieren Passanten, 
wenn wir uns vor sie hinstellen und 
sie anglotzen? Während ihr die Ant- 
worten darauf im begleitenden Vor- 
schauvideo auf der Heft-DVD und 
in der App-Ausgabe findet, werdet 
ihr dort keine Motorräder sehen. 
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Vorsichtig: Lincoln kann sich an Wände 
lehnen und Gegner per Pfeifen anlocken. 


Nicht weil die Zündapp- oder Bay- 
erischen Motorenwerke erst in 
` den 1970ern begannen, Kraftfahr- 
zeuge auf zwei*Radern zu bauen, 
mitnichten. Sondern weil es die 
Mafia 3-Macher nicht für wichtig 
genug hielten, Motorráder ins Spiel 
einzubauen. Sehr schade! 
Immerhin macht das Autofah- 
ren in Mafia 3 dank des optionalen 
Simulationsmodus besonders viel 
Spaß. Wer diesen einschaltet, hat 
deutlich mehr Mühe, etwa einen 
Mustang-Verschnitt — Lizenzautos 
gibt es in Mafia 3 nicht — zu zäh- 
` men als im Staridard-Fahrmodus: 
Das Auto beschleunigt langsamer, 
-Reifen drehen durch und bei un- 
präzisen Driftmanövern überholt 
einen.schnell das Heck. Als Renn- 
spiel-Fans haben wir uns sofort in 
die Simulationssteuerung verliebt: 


Für die Fahrphysik von Mafia 3 ist 


‚übrigens derselbe Entwickler ver- 


antwortlich, der auch bei Mafia 2 


` ап dieser Schraube drehte — das 


alte Mafia-Studio 2K Czech ist also 
nicht ganz außen vor. * 


Klassische Steuerung 
Auch wenn wir in Missionen viel 
Zeit im Auto verbringen dürfen, 


‚erledigt Lincoln doch die meiste 


Arbeit zu Fuß. Das Deckungssys- 
tem ist klassisch: Nähert ihr euch 
einer Wand, lehnt sich Lincoln an. 
Im Gegensatz zu modernen De- 
ckungsshootern läuft euer Held 
jedoch nicht per Knopfdruck auto- 


matisch in gebückter Haltung zur ° 


nächsten Deckung. Schade,. das 
hätte das Movement vereinfacht 
und mehr Dynamik in die Gefechte 
gebracht. 


Beweglich: In dieser Mission steuern wir nur 
den Wagen. Den Rest übernimmt der Kollege: 
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Je nach Aufgabe und Schwie- 
rigkeitsgrad empfiehlt es sich, 
Schleichhaltung einzunehmen 
und Gegner zu separieren — per 
Knopfdruck* werden Gegnerposi- 
tionen durch Wände hindurch an- 
gezeigt. Lincoln kann Widersacher 
mittels eines Pfiffs anlocken, was 
zuverlässig funktioniert. Unrealis- ` 
tisch ist dabei, dass sich mehrere 
Gegner nacheinander an -diesel- 
be Stelle locken lassen und der 
Aufmerksamkeitsradius der Ka- 
meraden ѕіеїѕ nur wenige Meter 
abdeckt. ` 

Ohnehin laufen die Widersa- 
cher noch zu unbedarft in den 
Clayschen Kugelhagel, wes- 
halb manches Gefecht beim. 
Prokespielen an eine Kirmes- 
Schießbude erinnerte. Dessen 
sind sich die Macher aber be- 


Cassandra: Sie 

ist Mitglied des 
haitianischen Mobs, bis 
ihr Anführer erledigt 
wird und sie sich 
Lincoln anschließt. 
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Matthias Worch, 
Design Director 
beitHangar 13 


play*: In jedem Bezirk gibt es eine Menge an Missionen. 
Spielt es irgendeine Rolle, in welcher Reihenfolge man die 
absolviert? 

Matthias Worch: Nein, da sagen wir klar: „Jeder Spieler 
schreibt seine eigene Geschichte". Es gibt neun Bezirke und 
in jedem Bezirk modellieren wir praktisch die Mafia — also wie 
deren Ökonomie funktioniert. Man kann sehen, wie im Hin- 
terhof Drogen gedealt werden oder Baubetrug passiert oder 
solche Geschichten. Was man genau macht, ist dem Spieler 
überlassen. 


play’: Es kann also sein, dass es genügt, die Hälfte der Mis- 
sionen in einem Bezirk zu erledigen? 

Worch: Ja, man muss nicht alles machen. Das wár mir zu skla- 
visch, ehrlich gesagt. Da haben wir uns viel Mühe gegeben, um 
darzustellen „das macht die Mafia hier — überleg dir mal, wie 
du da rangehen willst". 


play*: Wie wichtig war euch generell der Sandbox-Faktor, 
also die Anreize zum Erkunden der Spielwelt? 
Worch: Wir wollten die groBe Spielwelt auf jeden Fall sehr 


„Jeder Spieler schreibt seine eigene Geschichte.‘ 


viel besser einbinden als im letzten Teil. Ich glaube, das war 
einer der berechtigten Kritikpunkte an Mafia 2. Das kannst du 
dann aber so machen, dass es sich immer noch irgendwie ins 
Spielgeschehen einfügt und die Story wieder vorantreibt. Wenn 
man zum Beispiel die ganzen Playboy-Hefte sucht, wird man 
auch auf gewisse Machenschaften in den Hinterhófen stoBen, 
wo man sich dann denkt „okay, jetzt könnte ich ja eigentlich 
ein bisschen weiter dem Typen das Leben schwer machen oder 
irgendetwas über den herausfinden.“ Das heißt, wir haben ver- 
sucht, die Story auf die offene Spielwelt zu verteilen, anstatt 
die Leute entweder komplett die Story spielen oder irgendwas 
in der offenen Spielwelt machen zu lassen. 


play”: Wir haben keinen Klamottenladen entdeckt. Ware das 
gerade in der Zeit nicht interessant gewesen? 

Worch: Also, Lincoln hat glaub ich zwólf verschiedene Outfits, 
die er sich dann aber für die Story speziell anzieht. Ansonsten 
haben wir noch nicht grof über Klamottenláden oder so gere- 
det. Ich weiß, dass es das in diesem Build nicht gibt. 


play’: Die KI offenbart einige Schwächen. Wird daran noch 
gearbeitet? 

Worch: Da gibt es tatsächlich einige Sachen, die nicht aktiviert 
sind oder noch gefixt werden. Das Pfeifen und Anlocken etwa 
ist genau eine der Geschichten, die uns aufgefallen sind. Das 
Ganze ist auf einfach eingestellt, das wird schwieriger werden. 
Aber es ist uns wichtig, dass Leute, die sonst nicht so viele 
Schleichspiele zocken, nicht abgeschreckt werden. Für Exper- 
ten soll es aber herausfordernder werden. 


play”: Neben Vito, Cassandra und Burke gibt es noch drei 
weitere Verbündete — was hat es mit denen auf sich? 


í 


Worch: Über die reden wir nicht groß, aber sie sind kein kom- 
plettes Geheimnis. Das sind Unterbosse von Cassandra, Burke ` 
und Vito — die haben auch Leute, mit denen die ihre Geschäfte 
machen, und diese haben dann eine Hintergrundgeschichte. 
Man kann zum Beispiel neben der eigentlichen Story auch 
Unterbossen Gefallen tun — Vito will zum Beispiel rausfinden, 
was mit Joe passiert ist. Es gibt verschiedene Verbrecherakti- 
vitäten, also bestimmte Geschäfte, bei denen man ihnen hilft. 
Da fährt man dann beispielsweise zum Sumpf und da kommt 
dann ein Flugzeug aus Kuba, wirft Haschisch ab und das muss 
man einsammeln. 


play*: Die Simulationssteuerung beim Autofahren ist eine 
klasse Idee, weil es sich einfach noch ein bisschen realis- 
tischer anfühlt. Aber was ist mit Motorrädern, fehlen die 
komplett? 

Worch: Es gibt keine Motorräder im Spiel. Bei den Autos ist 
es genau derselbe Designer, der auch bei Mafia 2 die Autos 
gemacht hat. Der hat auch einen Hintergrund in irgendeinem 
Engineering, kennt sich mit Autos pefekt aus. 


play*: Gibt es verschiedene Enden? 

Worch: Ja. Wir wollen sichergehen, dass man sich durch 
Entscheidungen, die man trifft, auch irgendwie im Spiel wie- 
derfindet. Mafia 3 ist als Dokumentation aufgebaut. Es spielt 
eigentlich heutzutage und blickt auf die 1960er zurück. Man 
sieht, wie Lincoln Clay die ganze Stadt damals geschaffen oder 
gestaltet hat. Verschiedene Möglichkeiten oder Entscheidun- 
gen, die man getroffen hat, haben Auswirkungen auf den Spiel- ` 
verlauf und auf das Ende. 


play*: Vielen Dank für das Interview! 


-wusst, sie wollen bis zum Release ғ 


: noch an der künstlichen Intelligenz 
feilen — viel Zeit bleibt Hangar 13 
jedoch nicht mehr. 


*Wer den Schaden hat ... 

Neun Bezirke gilt es im Verlauf 
des Spiels zu übernehmen. Dazu 
holt man sich bei Mittelsmánnern 
verschiedene Auftráge und kor- 
rumpiert so die Gescháfte des im 
"jeweiligen Bezirk von Sal Marcano 
abgesandten Vertrauten. Sieht die- 


. ser seine Felle davonschwimmen, 


traut er sich aus dem Untergrund 
hervor und stellt sich Lincoln zum 
Showdown. In New Bordeaux 
halten sich überdies einige Infor- 
manten versteckt, die illegalen 
Gescháften nachgehen. Indem ihr 
sie dingfest macht und verhórt, 
verraten die Informanten, wo sich 
weitere Zielé befinden, die ihr er- 


* ledigen und dadurch der Mafia 


schaden könnt. Durch erfüllte Mis- 
sionen schaltet ihr nicht nur neue 
Waffen frei, sondern könnt auf 
verschiedene Gefallen zugreifen, 
die euch die Verbündeten bei Be- 
darf tun. Zum Beispiel werden 
für einige Minuten die Telefone 
lahfmgelegt, sodass Feinde keine 
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Verstärkung rufen können. Oder 
ihr erhaltet ein Wurfgeschoss, um 
Gegner ablenken zu können. Über 
das Waffenrad wählt ihr einen der 


"Gefallen aus. 


Die Mafia 3-Macher haben sich 


. Sogar etwas bei Capcoms Dark 


Souls-Reihe abgeschaut. Beißt 
ihr bei einem Gefecht ins Gras, 
verliert ihr einen Großteil der Koh- 
le, die sich іп. eurer Brieftasche 


Unnachgiebig: Einige Widersacher müssen 
für eine Befragung am Leben bleiben? 


befindet. Es gilt also in einem der 
Verstecke vorbeizuschauen, um 
seine verdienten Dollars sicher zu 
bunkern. ` 

Genretypisch finden sich in 
der großen Spielwelt auch diver- 
se Sammelgegenstände, etwa 
Musikalben, . Playboy-Hefte oder 
Hot Rods. Wer also auf heife 
Kurven steht, hat die gewisse Ex- 
traportion Spaß mit d 3. 


Stimmungskanone 

Wie viel von der Atmosphäre flöten 
geht, wenn die Musik fehlt, muss- 
ten wir beim New-Orleans-Event 
schmerzlich erfahren — aus Lizenz- 
gründen durfte keine Musik in un- - 
seren Videoaufnahmen erklingen. 
Der brillante Mafia 3-Soundtrack 
enthält Stücke aus den Bereichen 
Jazz, Rock 'n' Roff'sowie Rhythm 
and Blues. Nicht nur während der 
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Missionen, sondern auch in Cut- 
Scenes transportieren die Klänge 
stets auf perfekte Weise die jeweili- 
ge Stimmung. | 
* Grafisch erzeugte die auspro- 
bierte PS4-Fassung nicht ganz so 
viele Glücksgefühle. Der Detail- 
grad schwankt zwischen eut und 
durchschnittlich, ebenso. wie die 
' Texturqualität. Überzeugen kön- 
nen dafür die Cut-Scehes und die 
-dynamischen TagesZeitwechsel 


mit herrlichen Lichteffekten. Lei- 
der litt die Vorabversion noch unter 
unschónem Pop-up von Objektde- 
tails und Schatten. `: 
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Wohl keine Gefahr für GTA 5 

Hangar 13 wollte traditionsbe- 
wusste Mafia-Fans bewusst nicht 
vergràtzen und hat den neuen Teil 
wieder mit jeder Menge Storyinhal- 


‘ten und vielen, teilweise geheimnis- 


vollen Charakteren ausgestattet. 
Dagegen fehlen uns bislang abge- 
drehte Missionen, wie sie GTA 5 
zuhauf bot. Gut inszeniert sind vor 
allem die Hauptaufträge aber alle- 
mal, beispielsweise muss man mit 
dem: Motorboot durch einen Kanal 
unterhalb einer Bank flüchten. 

In puncto Sandboxing hat Ma- 
fia 3 zwar deutlich mehr zu bieten 


als seiri unter anderem dafür kriti- 
sierter Vorgänger, mit Platzhirsch 


GTA 5 kann das neue Mafia-Aben- ` 


teuer aber nicht mithalten, dafür 
findet man in New Orleans einfach 
zu wenige Betátigungsfelder, zum 
Beispiel Klamottenläden, Friseure 
oder dergleichen. 

Auf einen IECH muss 


‚man in Mafia 3 verzichten. Umso 


erwartungsfroher sind wir auf die 


- angekündigten alternativen Enden, 


die laut Design Director Matthias 
Worch einen hohen Wiederspiel- 
wert bieten sollen — mehr dazu im 
Interview. AS 


m" 
Andreas Szedlak Redakteur j | ë 3 
Ich war im Vorfeld hóchst neugierig auf die 
besondere 1960er-Atmospháre und generell auf 
New Bordeaux. Die Mafia 3-Stadt ist vielfältig 
und erzeugt schnell eine Stimmung, wie sie nicht 
viele Spiele zu bieten haben. Wenn das ganze 
Spiel diese Fülle an Story und interessanten 
Charakteren bietet wie die ersten Stunden, 
dürfte es auch nicht an der Langzeitmotivation 
hapern. Vom Sandboxing habe ich mir allerdings 
mehr versprochen, ebenso von den Missionen 
und Gefechten. Zumeist mäht man alles nieder, 
was „zufällig“ gerade vergessen hat, in Deckung 
zu gehen, oder überrascht Schnarchnasen 
hinter einer Wand. Super finde ich dagegen den 
optionalen Simulationsmodus beim Fahren — der 
ist wie für mich gemacht. 


Da 


re Mein 


“| 2K lud uns ins etwas feuchte New o ein, wo 


wir Jazz hörten und nebenbei mit den Entwicklern 
plauderten und ein paar Stunden Mafia 3 spielten. 


Infos 
HERSTELLER 2K Games 
ENTWICKLER - | “Hangar 13 


Das Studio ist neu, Chef Haden Blackman werkelte 


An der Open-World-Referenz führt kein Weg vorbei — 
wer's noch nicht gespielt hat: nachholen! 
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Die Abwehr schaut nur zu: In unserer Testversion liefert sich die KI immer wieder jede & 0: 


Menge Aussetzer. Zudem ähneln sich Torraumszenen oft wie ein Ei dem anderen. ZS 


ES š 
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FIFA FOO 


SPOR EL | Wahrend der gro- 
Be Konkurrent Pro Evolution Soc- 
cer sich dieses Jahr mal wieder 
auf Verbesserungen am Gameplay 
konzentrierte, befeuerte EA die 
Werbemaschinerie hauptsächlich 
mit den Stichpunkten Story-Modus 
und Frostbite-Engine. Vor allem die 
neue Grafik-Engine, die auch bei 
der Battlefield-Serie zum Einsatz 


/ 


Jungspund: Im Stong Modus The Journey schlüpfen wir in die Rolle 
ist ein wenig kitschig, aber meistens unterhaltsam, zieht sich an manchen Stellen allerdings etwas in die Länge. 


kommt und dort für eine Prachtop- 
tik sorgt, ließ Fans vorab das Was- 
ser im Mund zusammenlaufen. 
Nach weit über 30 Stunden mit 
FIFA 17 lässt sich jedoch sagen, 
dass sich die Entwickler von EA Ca- 
nada doch besser auf das Wesent- 
liche konzentriert hätten, denn was 
záhlt, ist schlieBlich aufm Platz und 
hier lásst der Titel Federn. 
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Mehr Details, mehr Kitsch 

Doch widmen wir uns zunáchst 
den beiden großen Neuerungen. 
Die Frostbite-Engine steht FIFA 17 
wirklich gut und sorgt für mehr De- 
tails und einfach mehr Feinheiten 
an den Spielermodellen. Ein tech- 
nisches Wunderwerk sollte man 
sich dennoch nicht erwarten. Wäh- 
rend Stars wie Ronaldo oder Griez- 


des Jungprofis Alex Hunter. Die Geschichte 


Europa League statt Kónigsklasse 
— EAs Gelddruckmaschine leistet 
sich einige Schwáchen. 


mann richtig toll aussehen, sind 
Normalo-Kicker wie Stindl oder 
Dahoud immer noch recht grob- 
schláchtig modelliert. 

Auch der Story-Modus namens 
The Journey ist mehr netter Bo- 
nus als heiliger Gral des Sportspiel- 
Genres. Hier übernehmen wir die 
Rolle des 17-jáhrigen Alex Hunter, 
der zusammen mit seinem Kumpel 


Warum 
kein Test? 


Bis zum Redaktionsschluss lag uns nur 

die Testfassung für die Xbox One vor, mit 
der wir auch die hier abgebildeten Screen- 
shots anfertigten. Zudem durften wir noch 
keine Aufnahmen zum Story-Modus The 
Journey anfertigen. Das hier zu sehende 
Bild stammt deshalb aus der vor Release 
veröffentlichten Demo. Ha, EA! Unserer 
Xbox-One-Testversion fehlte außerdem 
noch der Day-One-Patch, welcher bereits 
in den Verkaufsfassungen enthalten sein 
soll. Deshalb verzichten wir zunächst auf 
eine Wertung und reichen diese in der 
nächsten Ausgabe nach, wenn wir wissen, 
ob die PS4-Version technisch rund läuft. 
Wer nicht so lange warten kann, schaut im 
Internet auf www.videogameszone.de oder 
www.pcgames.de nach. 
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Gaz von einem Premier League: 
Club unter Vertrag genommen 
wird. In der Geschichte durchlau- 
fen wir alle Höhen und Tiefen ei- 
nes Jungprofis und die Zwischen- 
sequenzen sind super vertont und 
von den engagierten Schauspie- 
lern auch gut gespielt. Die Story 
trägt aber teilweise zu dick auf, so- 
dass es manchmal ein wenig kit- 
schig wird. Unterhaltsam ist die 
Story von Hunter aber allemal. 
Nervig ist allerdings, dass oftmals 
das Tempo arg herausgenommen 
wird und man Training an Training 
und Spiel an Spiel reiht, bis end- 
lich wieder eine Cutscene kommt, 
welche die Geschichte weiterer- 
zählt. Schön ist allerdings, dass wir 
ganz nach Vorliebe vor jedem Spiel 
auswählen dürfen, ob wir mit Hun- 
ter alleine oder mit der gesamten 
Mannschaft spielen. 

Die angekündigten Neuerun- 
gen im Karrieremodus sind aller- 
dings eine Farce. Man darf jetzt 
zwar einen Avatar für seinen Trai- 
ner auswählen und muss spezielle 
Vorgaben des Vorstandes erfüllen, 
ansonsten hat sich aber gar nichts 
geändert. 


„Warum lauft ihr nicht mit?!“ 

Auf dem Platz selbst macht 
FIFA 17 zwei Schritte nach vorn 
und drei zurück. Positiv sind auf 
jeden Fall die angepassten Stan- 
dardsituationen. Bei Eckbällen 
darf man nun präziser die Rich- 
tung sowie die Stärke des getrete- 
nen Balles bestimmen. Zusammen 
mit den immer noch anwählbaren 
Optionen aus dem Vorgänger er- 
gibt sich so ein nie da gewesener 


Flügellahm: Das Spiel über die Flügel ist im Vergleich zum Vorgänger Schlechter geworden. 
Flanken’ sind meist zu bech oder zu unpräzise. Das beschneidet das Gameplay ungemein. 


Variantenreichtum. Auch bei den 
Strafstößen kann man nun Anlauf, 
Richtung und Schussstärke besser 
bestimmen. Zunächst ist die Steu- 
erung etwas ungewohnt, da ihr mit 
dem linken Stick anlauft und die 
Richtung des Balles steuert, aber 
bald schon will man diese Mög- 
lichkeit nicht mehr missen. Zudem 
darf man während des Spiels nun 
den Ball per gedrückter L2-Taste 
abschirmen. Eine gute Neuerung. 
Ansonsten wurden aber eini- 
ge Gameplay-Elemente gerade- 
zu verschlimmbessert. Das Spiel 
über die Flügel ist beispielsweise 
noch unpräziser und schwächer 
als im Vorgänger, wodurch man 
bald schon von Flanken absieht 
und sich FIFA 17 eines wichtigen 
Spielelementes beraubt. Auch die 
Torraumszenen ähneln sich oft- 
mals wie ein Ei dem anderen. Hier 
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Ruhender Ball vor dem Sturm: Eckball- und Strafstoß- Steuerung wurden überarbeitet 
und sorgen mit kleinen Kniffen für mehr Varianz bei den Standardsituationen. 
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hat PES klar die Nase vorn. Zudem 
hat die KI immer wieder nervige 
Aussetzer. Zwar wurde die Raum- 
aufteilung verbessert, sodass sich 
die Spieler cleverer positionieren, 
aber es herrscht einfach zu wenig 
Bewegung. Gerade im Angriffsspiel 
versuchen sich die Kollegen oft- 
mals gar nicht freizulaufen, nutzen 
keine Schnittstellen, bleiben gar 
stehen oder verstecken sich qua- 
si hinter dem Gegenspieler. Viel zu 
oft starteten wir einen Konter, der 
dann im Sande verlief, weil keiner 
unserer Kollegen mitlief. Während 
bei PES immer Bewegung und Po- 
sitionskampf zu sehen ist, erinnert 
FIFA 17 in manchen Momenten 
beinahe an Tip-Kick. Das gilt aber 
auch für die KI-Mannschaften, wo 
die ballführenden Spieler hin- und 
herdribbeln, weil sie keine Anspiel- 
station haben. Hier muss dringend 
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nachgepatcht werden. Zudem sind 
einige Spieler selbst mit Ball am Fuß 
im Sprint nicht einzuholen und oft- 
mals macht sich fehlender Zugriff 
in den Zweikampfen bemerkbar. So 
wird’s nichts mit dem Hit. cD 
Meinung 

„Trotz neuer Engine und 
Story-Modus ein ärger- 

licher Rückschritt!“ 

Christian Dörre Baljunge 


FIFA 17 ist sicherlich immer noch ein gutes 
Spiel, aber trotzdem fiir mich eine Enttau- 
schung. Statt sich wie die Konkurrenz kontinu- 
ierlich auf dem Platz zu verbessern, preist man 
lieber die neue Engine und den Story-Modus 
an. Die können einige grobe Gameplay-Fehler 
aber eben nicht ausbügeln, denn was nützen 
neue Features, wenn die Spielbarkeit sich ver- 
schlechtert? Letztes Jahr war man spielerisch 
auf einem sehr guten Weg. Statt diesen wei- 
terzugehen, wurden Zweikämpfe, Flügelspiel 
und KI aber klar verschlechtert. Das ist mir 
unbegreiflich. Trotz der ganzen Lizenzen, der 
neuen Engine, dem Story-Modus und der guten 
Prasentation hechelt F/FA in diesem Jahr PES 
hinterher. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten die Testversion fiir Xbox One (ohne 
Day-One-Patch) bereits Ober mehr als 30 Stunden 
ausgiebig testen. 


Infos 


HERSTELLER _ Electronic Arts 


ENTWICKLER - EA Canada 
Die Kanadier betreuen seit etlichen Jahren die FIFA- 
Seri ielleicht sollten sie beim Hock 


Dem Konami-Kick fehlt es an Lizenzen und Inszenie- 
rung, auf dem Platz ist er aber überragend. 
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Hat Brand: Die Ле kalifornischen Temperature 
setzten € einigen Besuchern sichtlich zu, 


EGO-SHOOTER | Mit jedem Teil 
der Reihe flammt er wieder auf: 
der Hype um Call of Duty. Die Mi- 
schung aus packender Solokampa- 
gne und süchtig machendem Mul- 
tiplayer-Erlebnis elektrisiert jedes 
Jahr viele Spieler. Und was ist für 
einen CoD-Fan das Höchste? Ein 
Besuch auf dem weltweit größten 
Call of Duty-Fan-Event, das in die- 
sem Jahr vom 2. bis 4. September 
in Los Angeles stattfand. Aus aller 
Welt reisten Shooter-Fans an, um 
exklusive Einblicke in den neuesten 
Teil Infinite Warfare zu erhaschen, 
ihre Lieblingsserie zu feiern und 
einfach nur um Spaß zu haben. Wir 
haben ein Wochenende unter den 
„Call of Duty-Fanboys“ verbracht — 
und bereuen keine Sekunde! 


E-Sports statt Gossensprache 

Stattgefunden hat die diesjähri- 
ge Call of Duty XP in Inglewood. 
Im Inneren der riesigen, als Forum 
bezeichneten, roten Halle, die üb- 


rigens einst den Basketballprofis 
der Los Angeles Lakers als Heimat 
diente, fand im Rahmen der Ver- 
anstaltung auch ein bedeuten- 
des, professionelles E-Sport-Event 
statt! Das Finale der Call of Duty 
World League war zweifellos das 
Highlight vieler Besucher. 

Welcher Popularität sich CoD in 
der amerikanischen E-Sport-Szene 
erfreut, war hier über das gesamte 
Wochenende deutlich spürbar. Ins- 
gesamt 32 Teams aus aller Welt tra- 
ten gegeneinander an. Je näher es 
aufs Finale zuging, umso mehr wur- 
den entscheidende Manöver und 
spektakuläre Kills mit Jubel und to- 
sendem Applaus belohnt. Auch die 
Sitzreihen des Forums füllten sich 
zusehends mit E-Sport-Enthusias- 
ten, die ihre Teams vor Ort mit Lei- 
denschaft unterstützten. 


Über eine Million Dollar Preisgeld 
Nach drei spannenden Tagen voll 
intensiver Gefechte standen sich 


die neuen Features des pare 
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am Sonntag schließlich die bei- 
den Finalisten gegenüber. Mit den 
Briten von Splyce hatte es zudem 
erstmals eine europäische Mann- 
schaft ins Endspiel der von US- 
Teams dominierten Disziplin ge- 
schafft. Gegen die Profi-Spieler von 
EnVyUs sahen die Briten aber trotz 
hervorragender spielerischer Leis- 
tungen kein Land mehr. Nach ei- 
nem mehr als deutlichen 3:1-Sieg 
durfte sich EnVyUs aber nicht nur 
über den Pokal, sondern auch über 
die Siegerprämie von 800.000 US- 
Dollar freuen. Für das zweitplat- 
zierte Team Splyce gab es immer- 
hin 250.000 US-Dollar. 

Wer mit E-Sport wenig am Hut 
hat, konnte sich an diversen Stati- 
onen im Außenbereich schon jetzt 
ein Bild von Call of Duty: Infinite 
Warfare machen. Die Anspiel-Ein- 
drücke findet ihr gesondert auf den 
nächsten Seiten. Auch abseits wil- 
der Bildschirm-Ballerei gab es auf 
der Call of Duty XP so einiges zu tun. 


— Z2 INA 
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arbenfroh; Beim Paintball s stellten wi 
hooterjSkillsi in der Realität auf die Gë 


LA KL Ae 
` nur über den Pokal, sondern auch über einen dicken Scheck. 


No pain, no gain! 
Zum Beispiel Paintball! In Fün- 
ferteams färbten wir unsere Geg- 
ner auf einem detaillierten Nach- 
bau der Ingame-Map Nuketown 
farbenfroh ein. Das eigentliche 
Ziel, eine Flagge in der Mitte des 
Spielfelds zu hissen, geriet zwi- 
schen vorbeifliegenden Farbku- 
geln und schreienden Kollegen 
aber recht schnell in Vergessen- 
heit. Auch wenn wir in Sachen 
Movement natürlich nicht mit 
den Spezialisten aus Black Ops 3 
mithalten konnten — unser Team 
aus deutschen Journalisten hat 
sich wirklich gut geschlagen und 
den Gegnern ein buntes Spektrum 
schmerzhafter Treffer beschert. 
Auch wenn der Hype um die Se- 
rie einem übertrieben erscheinen 
mag, war die XP wieder einmal eine 
tolle Veranstaltung mit vielen sehr 
enthusiastischen (vor allem ame- 
rikanischen) Fans und zahlreichen 
unvergesslichen Momenten. ON 
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Ce zb ACTION | Erschreckend gleich und 

: doch ein bisschen anders — so fällt 
der Multiplayer-Modus von Infinite 
Warfare aus. Wenig überraschend 
geht Infinity Ward mit dem Mehr- 
р", spielerteil des neuen CoD-Able- 
х gers keine großen Wagnisse ein. 
И Ebenfalls altbewährt, dafür aber 
2 e mit viel Kitsch kommt der kompe- 
titive Zombie-Modus daher. Auf 
der Call of Duty XP konnten wir uns 
von beiden Spielvarianten selbst 
ein Bild machen. 


Combat Rigs statt Spezialisten 
Wie Black Ops 3 setzt auch Infinite 


9 4 у Warfare auf schnelles Movement. 


Wallruns, Slides und Boost-Jumps 
sind also wieder mit von der Par- 
tie. Wer den Vorgänger gespielt hat, 
fühlt sich daher sofort zu Hause. 
Eine schlechte Sache ist das freilich 


Gefahr im 1 Anzug: Die neuen Combat t Rigs s sehen n nicht nur * 
(beei eeindruckend aus, sondern \ verleihen uns auch Spezialfähigk 
Ra ele —— 
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т like it’s Hoth: Beim Mehrspielermodus von /nfinite Warfare 
och hinaus. Hier kämpfen wir auf einem frostigen Eisplaneten. 
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Cal of Duty: Infinite Warfare 


Sowohl den Mehrspieler- als auch den Zombie-Modus des neuen 
Serienteils konnten wir auf der Callof Duty XP ausgiebig anspielen. 


nicht, aber wer sich revolutionäre 
Neuerungen versprochen hat, wird 
enttäuscht werden. Die Combat 
Rigs stellen die wohl interessantes- 
te Neuerung dar. Die Kampfanzü- 
ge lösen im Grunde die Spezialisten 
aus Black Ops 3 ab. Jedes Combat 
Rig gewährt Zugriff auf eine aktive 
Fähigkeit und einen Payload. Die- 
se stellen äußerst mächtige Waf- 
fen dar, die aktiv werden, sobald wir 
eine bestimmte Menge Schaden 
ausgeteilt haben. In etwa so wie die 
Ultimate in einem MOBA. Das War- 
fighter-Rig verfügt beispielsweise 
über eine besondere Schnellfeuer- 
waffe mit mehreren Läufen. Deren 
spezielle Munition prallt an Hin- 
dernissen ab, ohne dabei an Töd- 
lichkeit zu verlieren. Geschickt ein- 
gesetzt, schalten wir damit sogar 
Gegner in Deckung aus. 


u 


Waffen-Crafting für Anfänger 

Auch unsere normale Bewaffnung 
lässt sich im neuen Call of Duty 
upgraden. Infinite Warfare bietet 
dazu eine Art Crafting-System. Ja, 
richtig gehört! Aber keine Angst, 
Rohstoffe abbauen müssen wir 
hier natürlich nicht. Es reicht völlig, 
wenn wir die Ingame-Währung Sal- 
vage durch erfolgreiches Spielen 
anhäufen. Damit können wir unse- 
re Standard-Waffen zu mächtigen 
Prototyp-Wummen ausbauen. 


Zombies in Spaceland 

Der Modus Zombies in Spaceland 
stellt eine nette und sehr deutli- 
che Abwechslung zur kompetitiven 
Mehrspielerkomponente von Call 
of Duty: Infinite Warfare dar. Unter 
dem Schein von Neonlichtern und 
begleitet von Pop-Mucke ziehen 


wir zusammen mit drei verbün- 
deten Spielern los, um uns durch 
endlose Gegnerwellen zu schnet- 
zeln. Am grundlegenden Spielprin- 
zip hat sich auch hier wenig geän- 
dert. Zombies in Spaceland lebt 
einfach von Verrücktheiten. Das 
beginnt schon bei der hanebüche- 
nen Rahmenhandlung um einen 
wahnsinnigen Horror-Regisseur 
und vier Laienschauspieler und en- 
det bei den Pick-ups, die wir von 
den hirnlosen Horden erbeuten 
können. Diese gewähren uns mit 
etwas Glück einen taktischen Nu- 
klearschlag, der alle Zombies auf 
der Map auf einmal ins Jenseits 
befördert. Mit so einem Raketen- 
angriff endete unsere Anspielses- 
sion auch nach rund 15 Minuten. 
Das 80er-Gedudel hatten wir aber 
noch deutlich länger im Ohr. ON 


Ar 
„Backstreet Ghouls: Bei Zombies in Spaceland kämpfen n wir uns durch 


"endlose Horden hirnloser Zombies (mit modischer Geschmacksverirrung). 
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adm Zurück auf den Boden! Die Gefechte in Modern Warfare 


N unterscheiden Sich deutlich von neuen Serienablegern. 


Entwickler: Infinity Ward 
Hersteller: Activision 
¥ ON Termin: 4. November 2016 


T 


Modem Warfare Remastered 


Alte Liebe rostet nicht: Wir verraten, warum das allererste Call of Duty: 
Modern.Warfare auch im Jahr 2016 noch Spaß macht. 


ACTION | Zur Mehrspieler-Dreifal- 
tigkeit von Call of Duty: Infinite War- 
fare, an deren Huldigung wir uns 
auf der Call of Duty XP beteiligen 
durften, gehórt die Neuauflage von 
Modern Warfare. Nach futuristi- 
schen Weltraumeskapaden und 
Stand-Your-Ground-Gefechten ge- 
gen die hirnlosen Horden holte uns 
der Mehrspielermodus der Portie- 
rung ganz schnell auf den Boden 
zurück — und zwar wortwórtlich! 


Revival des Shooter-Opas 
Vor allem beim Tempo des auf- 
gebohrten  Klassikers merkten 


wir, wie deutlich sich die Legacy- 
Dreingabe mittlerweile doch vom 
Hauptspiel /nfinite Warfare un- 
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terscheidet. Statt blitzschnellem 
Movement ist in Modern Warfare 
langsames und bedachtes Vor- 
gehen angesagt. Einfach ins offe- 
ne Feld sprinten endet schnell mit 
dem virtuellen Tod. 

Stattdessen sondieren wir die 
Lage aus sicherer Deckung, ge- 
ben Schüsse zielsicher und mit 
Bedacht ab und huschen in Feu- 
erpausen von Haus zu Haus. Dabei 
fállt besonders auf, welchen Quan- 
tensprung die Reihe seit Modern 
Warfare, der ersten Call of Du- 
ty-Auskopplung in der Moderne, 
doch zurückgelegt hat! Trotzdem: 
Grundlegende Elemente wie Spiel- 
modi, Waffenzusatzsystem oder 
Lane-basierte Karten haben auch 


bis in die aktuellen Serienableger 
überdauert. 


Nicht altbacken: Waffen & Maps 
Nicht nur das Movement, son- 
dern auch die Waffenauswahl 
fällt in Modern Warfare Remaste- 
red deutlich klassischer aus. Statt 
Plasma-Granaten und  Railguns 
wáhlen wir Sturmgewehr, Shotgun 
oder MP. Selbst nach Jahren kón- 
nen die Waffen mit solidem Sound 
und tollem Feedback überzeugen. 
Nach wie vor zu überzeugen wissen 
auch die klassischen Maps. Den 
Schlachtfeldern merkt man einfach 
an, warum Modern Warfare damals 
zu den beliebtesten Mehrspieler- 
titeln überhaupt gehórte. 


— E 


шй Nach einer Partie Domination auf Overgrown N 4 
ША es in unserer Anspielsession ‘auch auf Crash gut zur Sache. 
mn _ — ER = чаб - lola 


Innen hui — außen nur ... na ja 

Spurlos gealtert ist der Titel aber 
auch nicht, selbst wenn sich Ra- 
ven Software alle Mühe gibt, die 
gróbsten optischen Mángel bei der 
Portierung zu kaschieren. Vor al- 
lem bei Feuer- und Partikeleffek- 
ten merkt man dem Titel sein AI- 
ter dennoch an. Dem Spielspaß 
tut das jedoch absolut keinen Ab- 
bruch. Wer sich selbst von der heu- 
tigen Qualitát von Modern Warfare 
überzeugen móchte oder auch 
mal Lust auf eine Zeitreise ins Er- 
scheinungsjahr 2007 hat, erhált 
den Titel zusammen mit der Lega- 
Cy-, Legacy Pro-, oder Digital Delu- 
xe Edition von Call of Duty: Infinite 
Warfare. ON 
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SOWARESWIRKLICH 


Die spannenden Geschichten 
hinter 50 bekannten Video- 
spielen auf mehr als 200 Seiten 
- alle Genres, alle Systeme! 


VOLLE PACKUNG 


Interessante Interviews, un- 


glaubliche Geschichten und 
Geheimnisse, Skizzen, Konzept- 
zeichnungen und Artworks. 


VONABISZ 


Erfahren Sie alles Wissens- 
werte über die Entstehung 
von 50 der wichtigsten 

. Spiele unserer Zeit. 


Hinter den Kulissen von Е 
Assassin's Creed bis XCOM 2 


hinsurfen! 


Das Bookazine „Making of: Videospiele" ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

Dead Island 2 Action Deep Silver BA 

Death Stranding Action Sony 2018 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2016 

Days Gone Action-Adventure Sony 2017 

Detroit: Become Human Adventure Sony TBAw 

Dragon Quest Builders Action-RPG Square Enix Oktober 2016 

Action Sony BA 

Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 2016 

Dreams Game-Maker Sony 2016 

Eagle Flight VR-Quatsch Ubisoft. 2016 

UPDATE] Farth Defense Force 5 Action D3 2017 

Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 

Elex Rollenspiel Nordic Games 1 Quartal 2017 

Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 

Everythin TBA Sony BA 

EVE: Valkyrie Action CCP Games 2016 

Normalerweise prügeln sich Chris und Sa- Sportspiel Fate/Extella Action Marvelous TBA 

scha um jedes Sportspiel, aber bei der WWE- UL oktober 2016 Feac Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 00 

Reihe hat Wrestling-Nerd Dörre einen Frei- 2K Games [IM HEFT НАП Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 

s B : — — — Final Fantasy VII Remake Rollenspie Square Enix BA. 

fahrtschein, weil sein Chefchen den Sport LETZTE VORSCHAU ............... 10/16 Final Fantasy XII: The Zodiac Age Rollenspie Square Enix 2017 

zum letzten Mal verfolgte, als er noch auf | wERTUNGSTENDENZ Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 29, November 2016 - 

Jahrmärkten stattfand und behaarte Gro- шуш ИЕ — For Honor Action Ubisoft 14. Februar 2017 

biane mit russischem Akzent mit Bären ge- | Technisch immer noch altbacken, Action Gun Media Oktober 2016. 

rungen haben. Da verpasst der langhaari- | spielerisch aber vielversprechend. RSR Full Throttle Remastered Adventure Double Fine E 

а ue i — Garou: Mark of the Wolves Beat en Up SNK Playmore 

ge Lauch allerdings einiges, denn auf der | Wir freuen uns drauf. SEN nem EI zue 

Gamescom präsentierte sich der Titel spielerisch stark verbessert. Dank Ghost Recon Wildlands Third-Person-Shooter — Ubisoft 7.März 2017 

vielen neuen Animationen spielte sich WWE 2K17 nämlich weitaus dyna- ШШШ God Eater 2: Rage Burst Action Bandai Namco 30. August 2016 - 

mischer und realistischer als in den letzten Jahren. Technisch schaut das God of War Action Sony BA 

Spiel allerdings immer noch reichlich mau aus. Selbst im Gameplay-Trai- Gran Turismo 7 Rennspiel Sony BA 

j d A 4 ] UPDATE] Gran Turismo Sport Rennspiel Sony 2017 

ler ließ sich nerviges Tearing entdecken. Fanboy Chris und alle anderen Gravity Rush 2 Actio Adventus pe 2 Dezember 2016. 

Mannkinder in John-Cena-Schlafanzügen können den Release dennoch EZ с Rennspiel Caged Element 2016 

kaum erwarten. Zur Überbrückung bis dahin gibt es die empfehlens- ШШЕ Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games 2016. 

werten play*-Wrestling-Podcasts auf www.videogameszone.de. CD Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red TBA 

H171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company 2016 

UPDATE] H171: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company BA 

SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN "m А = : Sony om 

PLAYSTATION 4 UPDATE] Hitman: Die komplette 1. Season Action-Adventure Square Enix 31. Januar 2017 

Ace Combat? Action Bandai Namco 206. Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 

Agents of Mayhem Action Volition 2017 Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1. März 2017 

Agony Survival-Horror Madmind Studio 2017 Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek ВА. 

Ja Moto Racing Utopia Sportspiel Zordix 3. Quartal 2016_ Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 2017 

UPDATE] Assassin's Creed: The Ezio Collection Action-Adventure Ubisoft 17. November 2016 - ШШШ et Car Stunts Rennspiel Grip Games TBA. 

[ШШ Assetto Corsa Rennspiel 505 Games 25. August 2016. WE otun: Valhalla Edition Action Tunder Lotus Sommer 2016 

UPDATE] Batman: Return to Arkham Action-Adventure Warner Bros, 20. Oktober 2016 RSR Killing Floor 2 Action Tripwire 2016. 

UPDATE| Batman: Arkham VR Action-Adventure Warner Bros. 13. Oktober 2016 Kingdom Come: Deliverance. Rollenspiel Warhorse Studios 2017 

Battlefield 1 Ego-Shooter Electronic Arts 21. Oktober 2016 Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue — Rollenspiel Square Enix 2016. 

Battlezone VR-Action Rebellion 2016 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 

UPDATE] Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 1. Quartal 2017 Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside 2016. 

Berserk Action Koei Tecmo Herbst 2016 DS) King of Fighters XIV Beat’em Up SNK Playmore 23. August 2016 

Bioshock: The Collection Ego-Shooter 2K Games 16. September 2016 EEN Kodoku Action Carnivore Studio TBA 

Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 

Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 RSR Little Nightmares Adventure Bandai Namco Frühjahr 2017 

Call of Duty: Infinite Warfare Ego-Shooter Activision 4. November 2016 LL) BEH velock Action Sony 6. September 2016 - 

UPDATE| Clockwork Puzzlespiel Gamesoft TBA Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 

Constructor HD Strategie System 3 1. September 2016_ DES Mafia Action 2K Games 7. Oktober 2016_ 

Crash Bandicoot Jump & Run Vicarious Visions TBA BEI [Pave] Manual Samuel Action Perfectly Paranormal 11. Oktober 2016 

Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts März 2017 

ШЕШ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 3. Quartal 2016 Matterfall Action Housemarque 2016 

— — Darksiders Warmastered Edition Action-Adventure THQ Nordic 25. Oktober 2018 Megaton Rainfall Action PentadimensionalGames 2016 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA | Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts 31. Oktober 2016 
ШЕШ Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 | ЖЫШ Тое Јат & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 
RSR Moto Racer 4 Rennspiel Microids 13. Oktober 2016 | | Torment: Tides of Numenera Rollenspiel Techland 1. Quartal 2017 
ШЕ Mount Blade: Warband Rollenspiel Perfect World Entertainment 31. August 2016 | ШШШ Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 
HAH Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA | Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 4, Quartal 2016 
DES NBA2K17 Sportspiel 2K Games 16. September 2016 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 
fin HEFT NHL17 Sportspiel EA Canada 15. September 2016 | Visage Adventure - SadSquare 2017 
NieR: Automata Action-RPG Square Enix 1. Quartal 2017 | Warhammer 40K: Eternal Crusade — Online-Rollenspiel Behaviour Interactive — — — 2016 _ 
Nights of Azure 2: Bride of Moon Rollenspiel m Т 2016 WAP Warhammer 40K: Inquisitor Martyr Act ion-RPG Neocore Games 2016 
- NiNo Kuni2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco TBA | = Wall ammer: The End Times Ac ion — Ge 2 uc 
Nioh Action Koei Tecmo 28. Oktober 2016 | 5 : Е 
` Watch Dogs 2 Action-Adventure bisoft 15. November 2016 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4, Quartal 2017 Wild Action-A Sony Bh 
— ts Must Diet Unchained Tower Defense Gameforge та World of Final Fantas; Rollenspiel Square Enix 31. Dezember 2016 
Qutlast 2 Ac ion Adventure Red Barrels 2017 Worms W.M.D. Strategie Team 17 23. August 2016 
Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 = UPDATE] Wreckfest Rennspiel А 
Pac-Man Championship Edition 2 Geschicklichkeit Bandai Namco 13. September 2 WWE2K17 Sportspiel 2K Games 11. Oktober 2016 
Paragon MOBA Epic Games 16. August 2016 wou? Strategie Firaxis 9, September 2016 
Persona 5 Rollenspiel Atlus 1. Quartal 2017 UPDATE] Yakuza 6 Action-Adventure Sega 8. Dezember 2016 (JAP) 
ШШШ Prey Ego-Shooter Arkane Studios 2017 Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 
Pro Evolution Soccer 2017 Sportspiel Konami 15. September 21 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Project Boundary Action Surgical Scalpels TBA Yooka-Laylee 3D Jump & Run Playtonic 1. Quartal 2017 
Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine uli 2018 Cross of the Dutchman Rollenspiel riangle Studios CR 
Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America 9. September 2 Da FFA17 Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam TBA Liege Rollenspie Codagames BA 
WEN кейш Rennspiel 34BigThings 1. Quartal 2017 RSR Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom TBA Nier: Automata Action Square Enix 2017 
Resident Evil 7 Action-Adventure Capcom 24. Januar 2017 Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 UPN) _ 
Rez: Infinite Action Sega 2016 WEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
Rigs: Mechanized Combat League Online-Shooter Sony 13. Oktober 2 Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom BA 
Rime Action-Adventure Tequila Works TBA ШИШ Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward 
Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 11. Oktober 2 WWE 2K17 Sportspiel 2K Games 11. Oktober 2016 
Rive Shoot’em Up Two Tribes TBA Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 
Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek BA Yakuza Ishin Action-Adventure Sega H 
ШИШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
Shadow Warrior 2 Action volver Digital 2 Berserk Action Koei Tecmo Herbst 2016 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 4. Quartal 2017 (a n Rollenspiel Red Hook 3. Quartal 2016 
UPDATE| Shiness: The Lightning Kingdom Action-RPG Bandai Namco Dezember 2 ragon Quest Builders Action-RPG Square Enix 14. Oktober 2016 
Skylanders Imaginators Action Toys for Bob 14. Oktober 2016 RSR Dx Action Dreadlocks 2016 
Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Feburar 2017 Energy Hook Action Happion Laboratories TBA 
Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter Cl Games. 27. Januar 2017 Fate/Extella Action Marvelous BA 
ШИШЕ Sonic Mania Action Sega Frühjahr 2017 RSR Ful Throttle Remastered Adventure Double Fine BA 
UPDATE Park: Die rektakuläre Zerreifprohe Rollenspiel Ubisoft 1. Quartal 2017 Garou: Mark of the Wolves Beat ‘em Up SNK Playmore TBA 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 Hyper Light Drifter — — à— _________Action-Rollenspie Heart Machine 2016 
-Man Action-Adventure Insomniac TBA_| ; Horror tee 
Te s Geschicklichkeit c ish ВА | Liege. = Ro lens jel : Codagames BA 
Star Trek Online MMORPG Cryptic Herbst 2016 Rollenspiel Zo In 
Я A в Night Cry Horrorspiel Nude Maker BA 
ин Adventure Deacalic Entertainment — —]. Quartal 2017 | Nights of Azure 2: Bride ofthe new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (JAP. 
UPDATE] Steep Sportspiel Ubisoft Annecy 2. Dezember 2016 | Project Phoenix Strategie/R 7 Creati Я А "B 
ШШ ШЕИ Strike Vector Ex Shontar Regesutt Corporation 30. Avgust 2016 Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America 9. September 2016 
System Shock 3 Action-Adventure Night Dive Studios 1. Quartal 2018 | (Ce Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft BA 
don Wa us Lati an Road not Taken Ролі Sony BA 
— The Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition Rollenspie Bethesda 28. Oktober 2016 | Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward 27.September 2016 
(GES The Final Station Action Do My Best Games 6. September 2016 | Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games IBA 
DS MAH The Huntsman: Winters Curse Rollenspiel Desert Owl Games 23. August 2016 | Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix 9. Oktober 2016 (JAP) 
UPDATE] The Last Guardian Action-Adventure Sony 7.Dezember2016 | ЖШ The Banner Saga Rollenspie Vs. Evi D ` 
The London Heist Action Sony TBA | Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28, Juli 2016 (ЈАР) 
ШЕЕ The Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) | Valkyrie Drive: Bhikkhuni Action PQube 2016 
The Surge Rollenspie Deck 13 2017 | RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer ВА ` 
ШШ MEH The Tomorrow Children Strategie Sony 6.September 2016 | | World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 31. Dezember 2016 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin MEG = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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NEUES KAPITEL: BLUTSBANDE NEUER KOOP-AUSDAUER-MODUS 


ERKUNDE UND VERTEIDIGE DAS CROFT-ANWESEN ALLE DLC-INHALTE UND MEHR! 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erhältlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
f 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Problem mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 
Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
desem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


TEXT/SPRACHE _....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGRÖSSE ` — — ca. 18,7 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL U — 12 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND ET Tat 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER Sees 


Tolle Atmosphäre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER Sees 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsätze 
noch mehr Laune - allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnötiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 
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PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: World of Warcraft: Legion, Destiny 
Schaut gerade: Mr. Robot - Season 2, Westworld 


Hört gerade: Die neuen Scheiben von In Flames, 
Testament, Meshuggah und Devilment 


Und sonst: Verflucht sich selber, weil er den WoW-Dämonen 
ein weiteres Mal auf den Leim gegangen ist und jetzt ohne 
Chance auf schnelle Heilung erst mal wieder Tage und Nächte 
lang zocken muss. Und wer ist schuld? Sascha! 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2017 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 17 


Viktor Eippert // Rookie One 


Spielt gerade: Das X-Wing-Miniaturenspiel, weil Marco 
mich gezwungen hat. Macht aber einen coolen Eindruck! 


Schaut gerade: Dabei zu, wie seine B-Wings platzen 
Liest gerade: Das Referenzbuch zum besagten Spiel 


Und sonst: In dieser Ausgabe habe ich mich mal konsequent 
zurückgehalten, da ich dringend ein paar Urlaubstage 
verbraten musste. Das Wichtigste hat Marco dann für mich 
übernommen, unter anderem auch diesen Text hier. 


Top-Titel der Ausgabe: MeiQ: Labyrinth of Death. Kawaiii! 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 17 und Co. 


Spielt gerade: NBA 2K17 und NHL 17 IE 
Schaut gerade: Mr. Robot Staffel 2 
Hört gerade: Aphex Twin — Cheetah EP 


Und sonst: Auch wenn ich den Sinn hinter 4K-Gaming mit 
der PS4 Pro hinterfrage, könnte sich die Anschaffung für 
mich lohnen. Ich gehöre nämlich zu den Unglücklichen, die 
eine PS4 der ersten Generation besitzen und mit dem lauten 
Geräuschpegel der Konsole leben müssen. 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 1 
Flop-Titel der Ausgabe: The Tomorrow Children 


Marco Cabibbo // Großmoff 
Spielt gerade: Star Wars: Rebellion 
Hört gerade: Aufwachen Podcast Nr. 140 
Liest gerade: Zahn - Erben des Imperiums (wieder mal) 


Und sonst: Als Mann mit südländischen Wurzeln verfüge ich 
zwar über eine natürliche Resistenz gegen Hitze, doch bin ich 
froh, dass die Hitzewelle vom September endlich vorbei ist. 
Nun lässt es sich endlich mit einer Tasse Kakao am Fenster 
sitzen, während draußen das kalte Herbstwetter tobt. 
Top-Titel der Ausgabe: The King of Fighters XIV 


Flop-Titel der Ausgabe: Der ganze VR-Kram 


Matthias Schöffel // Fünfter Beatle 
Spielt gerade: Job Simulator 
Schaut in Kürze: The Beatles - Eight Days a Week 
Hört gerade: BadBadNotGood - IV 


Und sonst: Als Hardcore-Beatles-Fan renn ich bei nächster 
Gelegenheit ins Kino und schaue mir die jüngste Restever- 
wertung an. Wird nicht viel Neues bei rumkommen, aber egal. 
Hoffentlich entgehen mir nicht die sechs Sekunden, in denen 
eine 14-jährige Sigourney Weaver beglückt „Jooohn!“ schreit. 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2017 
Flop-Titel der Ausgabe: The Tomorrow Children 


Sascha Lohmiiller // Pummelige Sportskanone 


Spielt gerade: PES 2017, FIFA 17, NBA 2K17, NHL 17, 
Madden NFL 17... und WoW 


Hört gerade: Crobot - Welcome to Fat City; Insomnium 
- Winter's Gate; Kayser - IV Beyond the Reef of Sanity; 
Opeth - Sorceress; Winterfylleth - The Dark Hereafter ... 
ergiebiger Monat 


Und sonst: Hat er wegen zu viel Musik und Spielen hier 
keinen Platz mehr. Gruß an die ganze Verwandschaft also! 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2017, NBA 2K17 
Flop-Titel der Ausgabe: Mount & Blade: Warband 


Christian Dörre // Voll der Hater 
Spielt gerade: PES 2017, Madden NFL 17 
Schaut gerade: Diverse Ring-of-Honor-DVD-Sets 
Hört gerade: Every Time | Die - Low Teens 


Und sonst: Hach, was war der Urlaub schön! Entspannen, 
Freunde treffen, mit dem bekloppten Hund spielen, lesen ... 
einfach alles, was nix mit Videospiele zu tun hat. Muss auch 
manchmal sein. Schließlich erwarten einen diesen Herbst 
reihenweise potenzielle Top-Hits. 
Top-Titel der Ausgabe: PES 2017, Mafia 3 Die 

= 1 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 17 | Г EC 


Lukas Schmid // Urlauber 


Spielt gerade: Faul am Strand liegen 
Schaut gerade: Den Wolken zu 
Hört gerade: Das Meer rauschen 


Und sonst: In dieser Ausgabe bin ich kaum präsent, weil ich 
zwei Wochen im Urlaub war. Sorry, Sascha, Chris und Marco — 
nicht sorry, Viktor, der gerade genauso ein faules Stück wie ich 
ist! Ich hoffe, die Kollegen erwarten mich nicht mit Baseball- 
Schlägern, wenn ich wiederkomme! [Anm. Sascha: Kanthölzer] 


Top-Titel der Ausgabe: Playstation VR u s 
Flop-Titel der Ausgabe: Fußball-Dingens 


Peter Bathge // Renderakteur 


Spielt gerade: Die komplette Call-of-Duty-Serie 


Schaut gerade: Rome (die HBÜ-Serie) und zum ersten Mal 
Jaws/Der Weiße Hai. Ungelogen! 


Liest gerade: Über den Vietnam-Krieg, sehr interessant! 


Und sonst: Meine Güte, nach dem starken ersten Halbjahr und 
Deus Ex war der September im Videospielland ja mal furchtbar 
öde. Es gab so gar nix Interessantes und da schließe ich die 
Präsentation der PS4 Pro ausdrücklich mit ein. 

Top-Titel der Ausgahe: Mafia 3, mangels Konkurrenz 


Flop-Titel der Ausgabe: Livelock 


y 


Stefanie Zehetbauer // Sympathisantin 


Spielt gerade: Die ??? und der Feuerdiamant 
Schaut gerade: Nowitzki. Der perfekte Wurf 
Hürt gerade: Aphid Moon 


Und sonst: Wieso sind die herrlichen Sommermonate nur 
immer so schnell vorbei? Ein schattiges Plätzchen am Tag, ein 
warmer Platz am Feuer des Náchtens, ein einsamer See, gute 
Gesellschaft, Musik und was halt so wächst an Essharem 
wären doch absolut ausreichend! 


Top-Titel der Ausgahe: Special: Fiktive Sprachen 
Flop-Titel der Ausgabe: Call of Duty: Experience 
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Das Erwachen der Eisernen Lords 


Keine großen Sprünge: Das Erwachen der Eisernen Lords entpuppt sich 
im Test als solide, aber ideenarme Erweiterung. 


EGO-SHOOTER | Was für eine be- 
wegende Entwicklungsgeschichte 
Destiny doch hinter sich hat: Das 
im September 2014 erschiene- 
ne Hauptspiel konnte die hohen 
Erwartungen nicht erfüllen. Doch 
ein Jahr und zwei DLCs später ge- 
lang es Bungie mit der großen Er- 
weiterung König der Besessenen, 
den Online-Shooter zu rehabilitie- 
ren. Ob Story, Missionsdesign oder 
Endgame-Aktivitäten: In allen Be- 
langen legte Destiny eine Schippe 


JOLDER'S JOY 


Removes sprint cooldown penalty. 


Zu, was wir seinerzeit mit einer ent- 
sprechend hohen Testwertung ho- 
norierten. 

Nun schiebt Bungie mit Destiny: 
Rise of Iron (deutscher Titel: Das 
Erwachen der Eisernen Lords) not- 
dürftig das nunmehr zweite Add-on 
an. Notdürftig deshalb, weil in die- 
sem Jahr eigentlich Destiny 2 hät- 
te erscheinen sollen. Dass Rise of 
Iron die undankbare Aufgabe eines 
Lückenfüllers übernimmt, ist dem 
Spiel anzumerken. Die Destiny-Er- 


weiterung macht zwar jede Men- 
ge Spaß, weshalb gerade Fans am 
Kauf nicht vorbeikommen. Doch 
die allgemeine Ideenarmut lässt 
sich kaum von der Hand weisen. 


Drama, Baby! 

Zunächst vorweg: Bungie hat sei- 
ne Hausaufgaben gemacht und 
inszeniert die Story von Destiny: 
Das Erwachen der Eisernen Lords 
ähnlich bravourös wie in der vor- 
herigen Erweiterung. Lord Sala- 


din, der Destiny-Veteranen vertraut 
sein dürfte, bittet uns um Hilfe. Die 
Gefallenen haben die uralte und 
gefährliche Nanotechnologie na- 
mens SIVA entdeckt, die die Eiser- 
nen Lords einst unter großen Men- 
schenopfern tief unter der Erde 
versiegelten. Vor diesem Hinter- 
grund werden wir auf den Berg Fel- 
winters Peak entsandt, wo wir zu- 
nächst den altehrwürdigen Tempel 
von Saladin und dessen gefallenen 
Kameraden zurückerobern sollen. 


Film ab: Zwischensequenzen setzten die Story um 
Lord Saladin und seine große Mission in Szene. 


www.playvier.de 
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Postkartenmotive: Der neue Schauplatz der Destiny-Erweiterung bietet 


cm 


herrliche Panoramen. Dennoch bleiben Déjà-vu-Momente nicht aus; ү 


Die Einführung mit einer miss- 
glückten Gondelfahrt auf die Berg- 
spitze, die in einem Hinterhalt und 
unserem Absprung in letzter Mi- 
nute mündet, ist gelungen. Und 
der Kampf um den Tempel hat so- 
gar Folgen: Denn die Anlage wird 
nach unserem Sieg in einen siche- 
ren Zufluchtsort umwandelt, wo 
wir Quest-Geber und Händler an- 
treffen. Das Niveau in puncto Dra- 
maturgie und Missionsdesign kann 
Bungie bis auf wenige Ausnahmen 
halten. Gerade der epochal insze- 
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Neue Heimat: Der Eiserne Tempel ist der nunmehr dritte Social Hub im j 
Destiny-Universum. Hier treffen wir neben anderen Spielern auch Handler ПШ. 
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nierte Schlussakt inklusive Zere- 
monie dürfte Fans länger im Ge- 
dächtnis haften bleiben. Leider 
wirkt die Erzählung mitunter ge- 
hetzt, kein Wunder bei einer Spiel- 
zeit von knapp anderthalb bis zwei 
Stunden! 


Alt-Russland im Chaos 

Destiny-Kenner wissen aber ohne- 
hin, dass mit dem Abschluss der 
Kampagne das eigentliche Spiel 
erst beginnt. Die maximale Cha- 
rakterstufe bleibt in Das Erwachen 


— 


der Eisernen Lords weiterhin bei 
40. Dafür erhöht Bungie die Licht- 
grenze auf 400 und integriert dazu 
auch gleich das Urkundenbuch di- 
rekt ins Spiel-Interface, das das 
Erreichen bestimmter Meilenstei- 
ne belohnt. Die Jagd nach neuer 
und immer besserer Ausrüstung 
wird damit nicht nur reine Kosme- 
tik. Spezielle Quests nach Ende der 
Story locken zusätzlich zum Erfor- 
schen der Verseuchten Lande. 

Der in Alt-Russland gelegene 
Schauplatz stellt größenteils eine 


in Schnee und Eis gehüllte Kopie 
des Kosmodroms dar, wenngleich 
wir durch einige komplett neue Re- 
gionen kommen. Viel Zeit floss au- 
genscheinlich in die Umgestaltung 
altbekannter Schauplätze. In der 
vergessenen Küste nahe der Him- 
melswacht ist etwa der Boden auf- 
gebrochen, dampfende Krater und 
reißende Lavaströme prägen dort 
das Landschaftsbild. Bei aller Lie- 
be zum Detail bleibt das Gefühl, al- 
les schon mal gesehen zu haben, 
trotzdem nicht aus. Eine mysteri- 
öse Atmosphäre, wie sie das Grab- 
schiff von König der Besessenen 
versprühte, kam allenfalls in der 
Szene auf, in der wir tief in den Un- 
tergrund zum SIVA-Labor hinab- 
stiegen. 

Dafür sind die Orte in Alt-Russ- 
land gezeichnet von Verwüstung. 
Überall finden sich Spuren der or- 
ganisch anmutenden Nano-Tech- 
nologie, die die Gefallenen entfes- 
selt haben. Die Aliens haben durch 
den Kontakt mit der Materie neue 
Waffen und Kräfte erlangt, werfen 
etwa spezielle Granaten und agie- 
ren allgemein etwas aggressiver als 
ihre unberührten Artgenossen. We- 
sentlich anders oder anspruchsvol- 
ler fallen die Gefechte gegen die 
Mutanten jedoch nicht aus. Wir 
können uns deshalb nicht des Ein- 
drucks erwehren, dass hier offen- 
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X-Men: Gefechte mit den augmentierten Teufels-Spleißern spielen 


sich nicht grundsätzlich anders als gegen normale Gefallene. 


wwe 27°” 
— — 0 


_— ^ 


= m 


bar der Einfachheit halber bekann- 
te Feindtypen ein Reskin erhielten 
und sich überspitzt formuliert le- 
diglich in einem anders texturier- 
ten Look in die Schlacht werfen. 


PR; Strikes mit Déja-vu-Momenten 

— - Mehr Mut zu Neuem hätten wir 
— uns auch bei einigen Strikes ge- 
wünscht. Das Erwachen der Eiser- 
— pen Lords bringt drei Strikes ins 
Destiny-Universum, wovon ledig- 
lie h der Koop-Einsatz „Das Elende 
ige“ von Grund auf neu entwor- 


gleich mit bisherigen Strikes er- 
frischend abwechslungsreich. So 
bremsen uns auf dem Weg zu einer 
Bunkeranlage Fallen aus, die uns 
aus dem Sitz unserer pfeilschnel- 
len Sparrows zerren. Umdenken 
müssen wir auch im Bosskampf 
am Ende gegen einen Gefallenen- 
Priester. In der zweiten Phase be- 
freit sich ein wütender Oger von 
seinen Fesseln, den wir jedoch 
nicht besiegen können. Also muss 
einer aus der Gruppe den Lock- 


Í Barbarisch: Mit der neuen Kampfaxt schnetzeln wir uns 4 
durch Gegnerhorden. Leider ist ihr Einsatz zeitlich begrenzt. 


vogel spielen und die Kreatur ab- 
lenken, während die verbliebenen 
zwei das Feuer auf den verwund- 
baren Priester konzentrieren. 

Das gute Niveau können die an- 
deren beiden Strikes nur ansatz- 
weise halten. „Sepiks Perfected“ 
und „The Abomination Heist“ stel- 
len Neuauflagen der ersten beiden 
Koop-Einsätze auf der Erde bezie- 
hungsweise dem Mond dar. Bis auf 
leichte Variationen bei der Level- 
architektur, den Feindbegegnun- 
gen und Bossen spielen sich bei- 
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de Strikes nahezu identisch. Das 
scheint selbst Bungie einzuleuch- 
ten. Die Autoren gingen offenkun- 
dig nicht ohne Selbstironie an die 
neue Erweiterung heran und las- 
sen den Geist-Begleiter im Spiel 
die ständigen Déja-vu-Erlebnisse 
kommentieren. Im überarbeiteten 
Strike auf dem Mond lobt er die 
Beharrlichkeit, mit der die Gegner 
ein bestimmtes Tor immer und im- 
mer wieder auf die gleiche Art ver- 
siegeln. Spaß machen die Einsät- 
ze trotzdem, was nicht zuletzt am 
nach wie vor überragenden Gun- 
play und den neuen Schatztruhen 
liegt, die ihren wertvollen Inhalt nur 
Trägern eines speziellen Schlüssels 
freigeben. 


Archons Langeweile 

Zu den Strikes gesellen sich mit 
Archons Schmiede und dem neu- 
en Raid „Zorn der Maschine“ zwei 
weitere Endgame-Aktivitäten. Ers- 
teres stellt eine öffentlich zugängli- 
che Arena dar, die nach einem ähn- 
lichen Prinzip wie der Hof von Oryx 
aus König der Besessenen funkti- 
oniert. Bevor Wellen von Gegnern 
über uns hereinbrechen, müssen 
wir eine von drei bestimmten Op- 
fergaben bringen. Diese wiederum 
beeinflussen den Schwierigkeits- 
grad der Gefechte. Im Anschluss 
fallen aus allen Himmelsrichtun- 
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gen wir die Meute vor Ablauf ei 


Countdowns; lässt sich ein. Boss f 


blicken. Nach drei bis vier Minuten 
ist die Show schon wieder-vorbei. 
Nennenswerte — Überraschungen 
gibt es nicht, denn anders als im 
Gefängnis der Alten bleibt das Are- 
na-Layout immer gleich. Über die 
mangelnde Abwechslung kann die 
coole Kampfaxt, die kurz vor dem 
Boss erscheint und im Schwung 
enormen Schaden anrichtet, nur 
bedingt hinwegtrösten. 


Jäger und Sammler 
Dass sich in Archons Schmiede 
dennoch Hüter einfinden werden, 
gilt angesichts exklusiver Ausrüs- 
tung als sehr wahrscheinlich. Die 
Aussicht auf spezifische Sets für 
die Arena, den neuen Raid, die 
Schmelztiegel-Partien, die Prüfun- 
gen von Osiris und mehr dürften 
die Motivation über viele Stunden 
aufrecht erhalten. Auch die sonst 
eher langweiligen Patrouillen be- 
kommen eine Aufwertung. Wer flei- 
Big Beutezüge abschließt, kann 
sich besondere Artefakte der Eiser- 
nen Lords von Händlerin Tyra Karn 
verdienen. Diese verleihen Hütern 
einzigartige Talente. So zum Bei- 
spiel die Möglichkeit, unbegrenzt 
sprinten zu können oder mit dem 
Schwert gegnerische Energiepro- 
jektile auf Feinde zurückzulenken. 
Neugier wird in Destiny: Das 
Erwachen der Eisernen Lords be- 
lohnt. Wer jeden Winkel im neu- 
en Schauplatz erforscht, stößt wie 
schon einst auf dem Grabschiff 
auf versteckte Quest-Reihen, die 


gen Gefallene über uns her. Erledi- 


ү 2 А Le 
| Forscherdrang: Patrouillen durch Verseuchte Lande zahlen sich aus. Mitunter 


stoßen wir auf versteckte Quest-Reihen, die zu exotischen Waffen führen! 


zu exotischen Waffen führen. Ein 
Beispiel: Von einer Hexe erbeu- 
ten wir recht früh einen myste- 
riösen Schlüssel, den Verwen- 
dungsort müssen wir jedoch selbst 
herausfinden. Die Suche führt 
uns schließlich zu einem Proto- 
typen des legendären Khvostov- 
Gewehrs. Ornamente, die das Er- 
scheinungsbild der Ausrüstung 
in Destiny teils radikal verändern, 
bringen ferner mehr Optionen, den 
eigenen Hüter zu personalisieren. 
Jäger und Sammler kommen mit in 
der neuen Erweiterung zweifellos 
auf ihre Kosten. 


Macht euer eigenes Spiel 

PvP-Spielern macht Bungie mit 
Destiny: Das Erwachen der Ei- 
sernen Lords ein besonderes Ge- 
schenk. Endlich können Spieler 
ihre Partien gemäß eigener Wün- 
sche und Vorlieben frei konfigu- 
rieren. Von Karten über Spielmodi 
bis hin zum Zeit- und Punktelimit 
lässt sich alles an die persönlichen 


Aha-Moment: Der „Das Elende Auge“-Strike baut auf den Stärken der Koop- 
Einsätze aus König der Besessenen auf und fordert uns taktisches Geschick ab. 


Bedürfnisse anpassen. Dann heißt 
es nur noch Freunde in den Ein- 
satztrupp einladen und rein in die 
Gefechte. Die Belohnungen fallen 
im Vergleich zu über das Match- 
making-System arrangierte Par- 
tien jedoch deutlich geringer aus. 
Immerhin stehen private Matches 
auch Spielern zur Verfügung, die 
die Erweiterung nicht kaufen — ein 
bereits erschienenes Gratis-Up- 
date für das Hauptspiel macht’s 
möglich! Neben diesem Feature 
bringt die zweite Destiny-Erweite- 
rung den neuen PvP-Modus Su- 
premacy. Um in dieser Death- 
match-Variante zu punkten, reicht 
der Abschuss eines Gegners nicht 
aus. Hier müssen wir zusätzlich ein 
am Sterbeort hinterlassenes Sym- 
bol aufsammeln. Sonderlich inno- 
vativ ist das Ganze natürlich nicht, 
ist der Modus doch mit Kill Con- 
firmed aus der Call of Duty-Reihe 
vergleichbar. Aber für paar unter- 
haltsame Runden ist Supremacy 
trotzdem gut. MF 


к. Meinung. 
IS „Spaßig, aber ideenarm: 
SW Es ist Zeit für radikale 
v Neuerungen." 
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Ich spiele gerne Destiny. Das Gunplay gehört mit 


Max Falkenstern Redakteur 


B zum besten im Shooter-Genre und die Item-Hatz 
y motiviert trotz repetitiver Grind-Mechaniken 


ungemein. Deshalb freue ich mich auch über 
die zweite Erweiterung, die meinen Appetit 
nach Abenteuern stillt. Doch allmählich wird der 


d Geschmack fade. Denn bei nüchterner Betrach- 


tung tischt Bungie nur aufgewärmte Ideen und 


d Spielelemente auf, die wir schon von König der 
| Besessenen her kennen. Das heißt nicht, dass 


/ gr, 


| Ideenarmut klar heraus. Deshalb ist es Zeit für 


Das Erwachen der Eisernen Lord keinen Spaß 
macht — im Gegenteil! Doch für mich sticht die 


etwas Neues, Bungie. Zeit für Destiny 2! 


Infos 


DATEN 
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USK 

PREIS — 29980 ERBEN 
HERSTELLER Activision 
ENTWICKLER — — — Bunge 
TEXT/SPRACHE — | deutschldeutsch 
INSTALLATIONSGRÜSSE — ca.23 GByte 
MAX.SPIELERANZAHL — — — 122 
GRAFIK PT eT ag: 


Alt-Russland versinkt in Schnee und Eis: der neue 
Schauplatz ist sehr ansehnlich gestaltet. 


SOUND ыш: 


Passend zum nordischen Setting schmeichelt 
Bungie unseren Ohren mit orchestraler Musik. 


EINZELSPIELER SG 


Für Solisten ist die Erweiterung aufgrund arg 
kurzer Story-Kampagne weniger geeignet. 


MEHRSPIELER Ses 


Destiny ist klar für Gruppen ausgelegt: Strikes, 
Raid, Archons Schmiede und andere Endgame- 
Aktivitäten warten auf Spieler. 


PRO & CONTRA 

В+) Cooles, nordisch angehauchtes Setting 
Neue Beute für PvE- als auch PvP-Spieler 
Gunplay noch immer überragend 

Neue Artefakte von größerem Nutzen 
Sehr kurze Story-Kampagne 

Teils Recycling vorhandener Spielelemente 


Keine neuen Klassen und Talente 


0000000 


> Keine nennenswerten Neuerungen 
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Wertung & Fazit 


76 
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Bodenständige Destiny- 
Erweiterung, die aber et- 
was auf der Stelle tritt. 
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Tomaten auf den Augen? Herrlich, wie die Arsenal-Abwehr den Schiri bedrángt, weil der auf den Punkt gezeigt 


hat. Völlig zu Recht übrigens — die Leistungen der Unparteiischen sind wesentlich besser als beim Vorgänger. 


PES 201/ 


= 


Das Konami-Motto lautet diesmal: Die Wahrheit liegt aufm Platz. 


SPORTSPIEL | So paradox das klin- 
gen mag, aber es sind die unsaube- 
ren Aktionen, die unpräzisen Päs- 
se oder die misslungenen Schüsse, 
die PES 2017 besser machen als 
den Vorgänger. Weil es realistisch 
ist, wenn man unter Bedrängnis, bei 
mäßigem Timing und/oder mit über- 
schaubaren Skills keine perfekte Ak- 
tion ausführt. Viele Faktoren spielen 
eine Rolle, doch dank der hervorra- 
genden, verzögerungsfreien Steue- 
rung hat man es buchstäblich selbst 
in der Hand, es nach und nach bes- 
ser zu machen. Übersteiger, Si- 
desteps oder andere Tricks mit dem 


„Wer PES 2017 
verschmäht, hat den 
FuBball nie geliebt!“ 


Christian Dörre Zitatverdreher 


Ich lege mich fest: PES 2017 ist das bislang 
spielerisch beste Fußballspiel überhaupt. Die 
Zweikämpfe sind griffig, die Flanken wunderbar 
scharf, die Torraumszenen abwechslungsreich 


und das Spielgefühl taktisch. Kein Spiel vermoch- 
te es bisher, die Unberechenbarkeit des Sports so 


darzustellen. Nur die Präsentation ist so „meh“. 
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rechten Stick sind keine Kabinett- 
stückchen für die Galerie, sondern 
lassen sich flüssig und sinnvoll ins 
Angriffsspiel integrieren. 

Die gegnerische Verteidigung 
agiert kompakter als im Vorjahr, die 
Viererkette steht eng vor dem Straf- 
raum und verschiebt gut. Wirkliche 
Kl-Bugs haben wir keine erlebt, ge- 
gen den Computer fällt es aber et- 
was zu leicht, eine Führung zu ver- 
teidigen — in der Realität würde eine 
knapp in Rückstand liegende Mann- 
schaft offensiver spielen als sie es in 
PES 2017 macht. 


Taktikfuchs Guardiola lässt grüßen 
Selbst hat man jetzt — wie es im 
modernen Fußball nun mal an der 
Tagesordnung ist — viele Möglich- 
keiten, auf veränderte Spielsitua- 
tionen zu reagieren oder für Über- 
raschungsmomente zu sorgen. Per 
Knopfdruck könnt ihr die Offensiv/ 
Defensiv-Ausrichtung verändern, 
zwischen drei vorher festgelegten 
Taktiken (4-5-1, 3-5-2 etc.) wech- 
seln sowie festlegen, wie tief oder 
hoch eure Abwehr stehen soll. 


Neu sind die sogenannten erweiter- 
ten Anweisungen, von denen ihr vier 
auf die Steuerkreuz-Tasten legen 
und jederzeit — auch in Kombina- 
tion — aktivieren könnt. Bringt das 
was? Auf jeden Fall! Wenn die geg- 
nerische Abwehr wie ein Bollwerk 
steht, dann aktiviert „Offensive Au- 
Benverteidiger“ und knackt die Ver- 
teidigung über die Flügel. Bringen 
euch die präzisen, langen Bälle des 
Gegners zur Weißglut? Dann wählt 
„Druck auf die Aufbauspieler“ und 
sogleich werden diese automatisch 
von euren Kl-Kameraden angelau- 


25 g 
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Ера stimmt (fast) alles: Borussia Dortmund ist eine von acht Mannschaften; 


die besonders originalgetreu ins Spiel implementiert wurden. — 


fen, wenn sie den Ball bekommen. 
Das sind nur einige von zahlreichen 
Beispielen dafür, wie vielfältig eure 
taktischen Möglichkeiten sind. Na- 
türlich hat alles auch eine Kehrsei- 
te, aber dass offensive AuBenvertei- 
diger bei schnellen Kontern hinten 
fehlen und dass ständiges Rauf- 
und Runtergerenne an der Linie 
müde Beine macht, versteht sich 
von selbst. 


Schick mit Schönheitsfehlern 

Grafisch macht PES 2017 im Ver- 
gleich zum Vorgänger einen Sprung 
und sieht sehr gut aus. Buchstäb- 
lich jeder Grashalm wurde neu 
gerendert, hunderte neue Ani- 
mationen hinzugefügt. Vor allem 
Zweikämpfe und Torwart-Aktionen 
wirken authentischer als im letzten 
Jahr. Klasse sehen auch die Spie- 
ler aus, wobei die Haut nicht ganz 
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Abwehrwand: Gut zu sehen, wie die Verteidigung mit dicht gestaffelter ° 
Viererkette und den beiden Sechsern das Zentrum dicht macht. 


Zack-Bumm-Tor! Dank der lagfreien Steuerung gelingt 
das Direktspiel noch besser als beim Vorgänger. 


so natürlich wirkt wie beim Kon- 
kurrenten FIFA 17. Das Licht-und- 
Schatten-Spiel bewegt sich auf 
hohem, aber ebenfalls nicht auf 
höchstem Niveau wie beim EA- 
Sports-Titel. Und es gibt für un- 
seren Geschmack immer noch zu 
viele Spieler, die man nur erkennt, 
wenn der Name dabeisteht. 


Gewollt, aber nicht gekonnt 

Im letzten Jahr gab es einen Wech- 
sel auf dem Kommentatoren-Stuhl, 
Wolff Fuss (jetzt bei FIFA) wurde 
durch Marco Hagemann (bekannt 
von RTL und Eurosport) abgelöst, 
was leider ein großer Rückschritt 
war. In PES 2017 klingt Hagemann 
zwar etwas natürlicher und enga- 
gierter, der Kommentar ist aber im- 
mer noch ein Schuss in den Ofen. 
Viel zu oft passen die Sprüche 


www.playvier.de 


nicht zum Geschehen und wenn 
Co-Kommentator Hansi Küpper 
zu seinen Taktik-Analysen ausholt, 
dann erkennt man zwar den am- 
bitionierten Ansatz der Entwick- 
ler, aber auch die schlechte Um- 
setzung. Das platte Geschwurbel 
ist zu ausschweifend und oft weiß 
man gar nicht, über welche der 
Mannschaften Küpper gerade re- 
feriert, da der Vereinsname sel- 
ten genannt wird — sind doch die 
meisten Vereinsnamen im Spiel 
verfremdet. Auch beim Zuschauer- 
Sound müsste Konami den nächs- 
ten Schritt machen. Klar freut man 
sich Uber bekannte Schlachtge- 
sänge, aber der Ekstasegrad passt 
oft nicht. Ein 1:5-Ehrentreffer wird 
eben in der Realitat nicht so laut 
bejubelt wie ein 2:1-Siegtreffer in 
der Nachspielzeit. 


- L.GORETZKA В Bel 
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Mit Premium-Partnerschaften geht 
Konami neue Lizenz-Wege, rangiert 
aber trotzdem weit hinter F/FA. Acht 
Mannschaften sind in besonderem 
Maße vertreten, mit aktuellen Tri- 
kots und Symbolen, Gesichts-Scans 
der wichtigsten Spieler und einer be- 
sonders originalgetreuen Spielweise. 
Dazu zählen neben südamerikani- 
schen Teams auch der FC Barcelo- 
na, der Liverpool FC sowie Borussia 
Dortmund. Ansonsten fehlen trotz 
Lizenzen der Champions League 
und der Europa League die meis- 
ten Teilnehmer-Mannschaften. Aus 
Deutschland sind neben dem BVB 
noch Schalke 04 und Bayer Leverku- 
sen im Spiel. Abhilfe schafft der Edi- 
tor oder die Daten aus dem Netz von 
Communitys wie „PESGalaxy“ oder 
„PESgaming“, die ihr importieren 
könnt. Einfach mal googeln. TS 


— 


play? test 
enung 
„Irotz Lizenz-Defizit: 
Mir macht PES 2017 
mehr Spaß als FIFA 17.“ 
Thomas Szedlak Redakteur 


Konami hat sich auf das Wesentliche konzen- 
triert, dafür ein großes Lob! Realistischer und 
strategischer war PES noch nie. Mir macht es 
riesigen Spaß, die taktischen Spielarten auszu- 
testen, und wenn ich mir an der gegnerischen 
Abwehr die Zähne ausbeiße, bin ich nicht 
frustriert, sondern fühle mich herausgefordert. 
Aber nicht nur für Trainerfüchse ist PES 2017 
großartig. Das Spielgefühl ist super, nichts 
laggt, nichts hakelt, alles ist flüssig und wenn 
was schiefgeht, liegt es an mir, nicht an der 
Steuerung. Schade, dass das Drumherum trotz 
neuer Lizenzen nur so okay und der Kommentar 
richtig schwach ist. 


Infos 


DATEN 


H g 
PES o 


HERSIEER es 
ENTWICKLER 


„Konami 
Konami 


GRAFIK a 


Massig neue, realitische Animationen, sehens- 
werte Replays, Starspieler sehen klasse aus, viele 
andere aber nicht so toll. 


SOUND assuurrrrro 


Bekannte Schlachtgesänge, aber Fan-Lautstärke 
nicht immer passend, Kommentar ist mäßig. 


EINZELSPIELER HH d dd MM 


Auch gegen die CPU macht PES 2017 dank Modi- 
Vielfalt und sehr guter KI viel Spaß. 


MEHRSPIELER mudu dM 9 


Dank umfangreicher Live-Taktiken kann man den 
Gegner ohne Umweg übers Taktikmenü noch 
mehr überraschen. Erstmals wurde die offizielle 
PES-League ins Spiel integriert. 


PRO & CONTRA 
ƏD Extrem realistischer Spielablauf 
GH) Steuert sich unglaublich gut 
Q9 Keine Torwart-Aussetzer und KI-Bugs 
CH Viele taktische Live-Optionen 
CH Stark verbesserte Schiedsrichter 
Kommentare oft unpassend 
Keine Bundesliga und nur drei dt. Clubs 


Zu viele Spieler sehen unecht aus 


Wertung & Fazit 
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Spielt sich hervorragend 
und ist dank viel Detail- 
liebe noch authentischer. 


Е 
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test play? 


Aufgrund zu weniger Stimmen ist die Bürgermeisterwahl 


ungültig. 


| | "Die [уеге greifen an! Ret 
Bizarr: Ab und zu greifen Monster an. Davon gibt es nur eine Handvoll Arten — 
— am eindrucksvollsten ist noch dieses hier, das aussieht wie Godzilla. 


DOWNLOAD 


PS4-EXKLUSIV 


= The Tomorrow Children 


20 Euro für Early Access-Zugang eines Free2Play-Spiels — lohnt sich das? 


STRATEGIE | Reflexartig wird 
heutzutage alles gerne mal mit 
dem Phänomen Minecraft vergli- 
chen. So auch The Tomorrow Child- 
ren, eine Art postapokalyptisches 
Aufbaustrategiespiel mit UdSSR- 
Flair. Auf den ersten Blick besteht 
durchaus Ähnlichkeit — man baut 
per Spitzhacke, Schaufel und Ket- 
tensäge Rohstoffe ab — bald wird 
aber klar, dass The Tomorrow 


Children weder in Sachen Charme 
noch was den Anspruch betrifft mit 
Notchs Lego-Simulation mithalten 
kann. Kreativität und Spaß an der 
Kooperation bleiben ebenfalls auf 
der Strecke. Dazu kommt ein mehr 
als fragwürdiges Free2Play-System 


mit großzügig eingestreuten Mikro- 
transaktionen. 


Schöner Schein 

Einige Stunden lang gaukelt The 
Tomorrow Children dem Spie- 
ler mehr oder weniger erfolgreich 
hohe Komplexität vor, indem es so 
gut wie keine der Mechaniken er- 
klärt. Die gleiche Verschleierungs- 
taktik wird beim Setting genutzt. 
Die auf den ersten Blick faszinie- 
rende, bizarre Spielwelt entpuppt 
sich rasch als Zierblende, die not- 
dürftig über ein simples Gerüst ge- 
kleistert wurde. Nach einem globa- 
len Experiment ist die ganze Welt 
im sogenannten Void versunken. 


Monotonie: Auf den Inseln baut man Rohstoffe ab. Es gibt jedoch nur 
ein paar verschiedene Modelle. Erhöhungen erreicht man per Jetpack. 
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Man selbst verkörpert eine 3D-Pro- 
jektion, die als Arbeitsdrohne beim 
Wiederaufbau von Städten hel- 
fen soll. Seit dem Experiment be- 
völkern jedoch auch Monster das 
Void. Praktisch an so einem Void 
(bedeutet auf Deutsch „die Lee- 
re“): Man muss keine unterschied- 
lichen Umgebungsarten und Wet- 
tereffekte programmieren, und 
damit Spieler nicht einfach in der 
Gegend herumlaufen, macht man 
den Boden abseits von Stadt und 
Inseln einfach zu Treibsand. Was 
denn nun die Hauptbeschäftigung 
in diesem Spiel ist? Der Abbau von 
Rohstoffen und das Transportieren 
derselbigen, garniert mit ungelen- 


PROPABANDAILV. 2 82/150 | 
TECHNOLOGIE (LV. 3| /300 
KULTURILV. 4) 300/300 


RATHAUSILV. 4) 


Viel Text um nichts: Was all die Zahlen bedeu 


ken Kämpfen, faden Rätseln und 
einer der unbefriedigendsten Auf- 
baumechaniken aller Zeiten. 


Häusle bauen 

Damit eine Stadt als wiederherge- 
stellt gilt, müssen darin 500 Per- 
sonen leben - nicht Spieler, wohl- 
gemerkt. Personen generiert man, 
indem man Matrjoschkas sammelt 
und zu Menschen umwandelt. Da- 
für muss die Stadt aber über ge- 
nug Wohnhäuser und andere Ein- 
richtungen verfügen. Und für die 
Errichtung der Gebäude braucht 
man die Rohstoffe. Holz, Kohle, 
Metall, Kristall. Den Kram findet 
man auf Inseln, die werden zufäl- 


Weg 7 
асое аа - 


STADTINFO 


Werte sich wie beeinflussen, muss man sich selbst aneignen. . 
CR EISE ES Da SICA Sa ` 
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lig in der Nähe der Siedlung ge- 
neriert, verschwinden ab und zu 
wieder und werden mit dem Bus 
angefahren — auf den man natür- 
lich warten muss und dessen Fahr- 
Zwischensequenz man nicht über- 
springen kann. Geduld sollte man 
auch in Sachen Rohstoffabbau 
jede Menge mitbringen, denn die 
Werkzeuge, mit denen man fix ar- 
beitet, kosten Echtgeld-Währung. 
Genauso wie erweiterter Platz in 
den Taschen, Lizenzen um Waf- 
fen, Werk- und Fahrzeuge über- 
haupt erst bedienen zu dürfen und 
so weiter. An erster Stelle beim 
Spiel-Design stand offensichtlich 
nicht die Frage, ob das Spaß ma- 
chen, sondern ob man vielleicht 
eine Mikrotransaktion einbauen 
könnte. Dazu passt auch Folgen- 
des: Gebäude werden in der Stadt 
an Werkbänken erstellt. Bevor ihr 
das Haus errichten dürft, müsst 
ihr aber zunächst ein Schieberät- 


Angestaubt: Schieberätsel. Wieso man das überhaupt lösen soll, bevor man 
ein Haus baut? Damit man zahlen muss, wenn man keine Lust darauf hat. ,, @ = 


sel meistern. Unter Zeitdruck. Es 
sei denn, ihr lasst euch die sofor- 
tige Lösung etwas kosten ... Da die 
Städte aber alle ohnehin nach dem 
gleichen Muster errichtet werden 
und es keine Rohstoffverarbei- 
tung gibt, verpasst man ohnehin 
nicht viel, wenn man die Schiebe- 
rätsel anderen überlässt. Apropos 
andere: Mitspieler sieht man nur 
für kurze Zeit als Geisterscheinun- 


gen. Ein echtes Gemeinschaftsge- 
fühl kommt nie auf. Und um noch 
ein paar Worte zur Technik zu ver- 
lieren: Der Look von The Tomorrow 
Children ist wahrlich einzigartig, 
die Beleuchtung manchmal sehr 
schön. Der starke Unschärfeef- 
fekt und die Vignette ums Bild stö- 
ren jedoch extrem. Auf Bugs sollte 
man gefasst sein. Dann doch lieber 
eine Runde Minecraft. KR 


Schütteln: Eine von zwei faszinierenden Interaktionsmöglichkeiten (ell 14 


mit einem Baum. Fällen kann man sie auch. ege, 
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„Für alle, die gerne extra 
zahlen, um sich zu lang- 
weilen." 


Katharina Reuß Redakteurin 


Was für ein Blender! So wie ein Greenpeace-An- 
stecker niemandem zum Umweltschützer macht, 
so verwandelt die Einbindung von Faux-Russisch, 
Marschmusik und UdSSR-Look ein Spiel nicht in 
einen Kommentar zum Kommunismus. Da steckt 
nichts dahinter — keine Kritik, kein Denkan- 
stoß, nur eine große Leere, passend zum Void. 
Faszinierend finde ich höchstens, wie mühelos 
The Tomorrow Children es schafft, etwas so 
grundlegend Menschliches, etwas so immanent 
Spaßiges wie das gemeinsame Arbeiten hin 

zu einem größeren Ziel in eine so freudlose 
Angelegenheit zu verwandeln. „Das regt zum 
Nachdenken an“. Nicht. 


USK wiet 
PREIS ` 19,99 Euro 
HERSTELLER С 
ENTWICKLER _ 
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Ästhetisches Thema wird gut umgesetzt, Un- 
schárfe und Vignette sehen furchtbar aus. 


SOUND йййййшйккктв 


Nervige Marschmusik beinahe überall. Auf Inseln 
manchmal erträglicher Hintergrundsound. 


EINZELSPIELER BMP Pees 
Man macht immer wieder das Gleiche, und das 

in enervierender Langsamkeit. Spieltiefe wird 
lediglich vorgegaukelt. 


MEHRSPIELER SHEP PPP A 


Kein wirkliches Koop-Spiel möglich, Kommunika- 
tion nur durch Gesten, Mitspieler nur manchmal 
kurz sichtbar. 


PRO & CONTRA 
Einzigartiges Setting 
Markanter Grafikstil 
o» Monotones, seichtes Spielprinzip 


93 Freche Mikrotransaktionen 


KK Fehlende Erklärungen gaukeln Tiefe vor 


93 Hássliche Unschárfe und Vignette-Effekt 
93 Lahme Rätsel, hakelige Kämpfe 


9 Kaum Rohstoff- und Inselarten 


Móchtegern-tiefsinniges 
Langeweilespektakel mit 
extravaganter Optik. 
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The King of Fighters XIV 


Street Fighter und Guilty Gear bekommen Gesellschaft. 


Und dabei handelt es sich um einen alten Bekannten. 


BEAT "EM UP | Was Mitte der 
1990er mit einem offenen Klas- 
senkampf begann, ging zur Jahr- 
tausendwende langsam in eine 
freundschaftliche Rivalität über. 
Die Rede ist natürlich von dem an- 
dauernden Schlagabtausch zwi- 
schen Capcoms Street Fighter- 
Reihe und The King of Fighters aus 


dem Hause SNK, dessen Wurzeln 
in weiteren Neo-Geo-Serien wie 
Fatal Fury oder Art of Fighting be- 
gründet liegen. Erschienen von 
dem klassischen Fighting Game 
früher fast schon jährlich neue 
Titel, haben es die Könige der 
Kämpfer in den vergangenen Jah- 
ren ruhiger angehen lassen. Das 


bislang letzte, dafür umso besse- 
re King of Fighters XIII erschien 
2010. Nach einer umfangreichen 
Neuausrichtung von SNK — von 
dem Playmore-Label hat man sich 
zwischenzeitlich wieder lossagen 
können — wollen die Entwickler 
mit dem 14. Spiel in der Reihe an 
alte Erfolge anknüpfen. 


Tay 


Im Dreiergespann 
Bei einer dermaßen langlebigen 
Spielereihe, inklusive diverser 


Spin-offs, hat sich im Verlauf der 
Jahre natürlich eine große Anzahl 
an Turnierteilnehmern gebildet. 
Genau wie Street Fighter 5 hat King 
of Fighters XIV zwar auch ein we- 
nig stutzen müssen, doch der Kahl- 
schlag ist weitaus gnádiger ausge- 
fallen als man zunáchst vermuten 
würde. Sage und schreibe 50 Kom- 
battanten stehen zur Auswahl, da- 
runter bekannte Recken wie Ter- 
ry Bogard oder Mai Shiranui, aber 
auch Neuzugánge à la Xanadu 
oder das Dreiergespann aus Süd- 
amerika. Für jede Menge Abwechs- 
lung ist also schon mal gesorgt. 
Jeder Kámpfer gehórt dabei stan- 
dardmäßig einem Dreierteam an, 
was aber vorrangig auf den Hin- 
tergrund der Story zurückzuführen 
ist. Alternativ dürft ihr euch euer 
Trio auch selbst zusammenstellen, 
was der taktischen Perspektive des 
Spiels zugutekommt. Anders als in 
früheren Vertretern der Reihe las- 
sen sich die Kámpfer wáhrend des 
Matches nicht einwechseln. Erst 
wenn einer geschlagen am Boden 
liegt, darf der náchste Mitstreiter 
in den Ring. Diese Teamaufteilung 
ist aus den beiden Vorgángern also 
ebenso übernommen worden wie 
die klassische Button-Verteilung 
auf vier Knópfe. Grundsátzlich ste- 
hen euch wieder vier verschiede- 
ne Angriffsvariationen zur Verfü- 
gung, untereinander kónnen die 
Buttons für Ausweichrollen oder 
Befreiungsschláge aus dem Block 
heraus kombiniert werden. Auf- 
fallend ist der Fokus auf ein deut- 
lich reduziertes Kampfsystem, das 
nun mehr die Basics in den Vorder- 
grund stellt — ausufernde Combo- 
Orgien wie zuletzt in King of Figh- 
ters XIII sind hier eine Seltenheit. 
Klingt im ersten Moment wie ein 
Schritt in die falsche Richtung, 


CREER 
BEIHENEDEGEWARTBER 


N mn 


Übung muss sein: Die meisten Standardcombos gehen leicht von der 
Hand.Deutlich variantenreicher wird es, sobald ihr den EX-Modus aktiviert: 


SR =. de AS" NOS 
Immer der Reihe nach: Habt ihr euch drei der insgesamt 50 Charaktere Е 
ausgesucht, will auch noch eine taktisch wichtige Aufstellung überlegt sein. 
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Rundum sorglos: Griffige Steuerung, ordentliche Modi-Auswahl und jede 
Menge Charaktere der 14. Teil weiß an vielen Fronten zu überzeugen. 


doch ein Rückbesinnen auf alte 
Stärken wie einst bei King of Figh- 
ters 98 tut dem Spiel gut und liegt 
auch im Interesse vieler Fans. 


Genauso wie früher! 

Unschön dagegen ist, dass sich der 
neueste Teil wohl auch von King of 
Fighters: Maximum Impact hat in- 
spirieren lassen. Der auf der PS2 
veröffentliche Prügler setzte näm- 
lich auf 3D-Schlägereien und wirk- 
te schon damals gehörig veraltet. 
Trotz anfänglicher Skepsis — King 
of Fighters XIV sah im ersten Tea- 
ser fürchterlich aus — kann sich der 
neueste Vertreter dank stilgetreuer 
Hintergründe und netter Effekte 
aber immerhin noch sehen lassen. 
An die fantastische Inszenierung 
eines Guilty Gear Xrd reicht SNK 
mit seinem Nachwuchstalent aber 
definitiv nicht heran. Dafür hat das 


Spiel einfach noch zu sehr PS3- 
Charakter und muss auch meilen- 
weit hinter der wunderschönen Pi- 
xeloptik von King of Fighters XIII 
anstehen. Einen ebenso klassisch 
aufgelegten Eindruck macht die 
Auswahl der Spielmodi. Hier wird 
euch mit Zeitangriff oder Survi- 
val natürlich nichts Innovatives 
geboten, aber es ist schön zu se- 
hen, dass SNK hier nichts ratio- 
nalisiert hat. Etwas dürr fällt aber 
der Missionsmodus aus, wo euch 
zwar brauchbare, aber viel zu we- 
nige Standardcombos vorgesetzt 
werden. Profis werden sich hier 
schnell unterfordert fühlen. 

2016 stehen und fallen Fighting 
Games mit einem funktionieren- 
den Onlinemodus. Ein King of Figh- 
ters bildet hier keine Ausnahme. 
Nach anfänglichen Schwierigkei- 
ten und zwei dafür vorgesehenen 


SCORE :00131 


REPPUKEN: Hintergründe, Animationen und Spezialeffekte sind noch im” 
guten Rahmen, ansonsten wirkt King of Fighters XIV optisch viel zu veraltet: 
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Patches kann sich der 14. Teil aber 
auf der sicheren Seite wissen. So- 
fern beide Spieler nicht mit einem 
vergilbten 56k-Modem ins Netz ge- 
hen, sind flüssige Matches beinahe 
auf Offline-Niveau möglich. Richtig 
gut ist zudem die Möglichkeit, on- 
line mit einem anderen Spieler im 
Trainingsmodus zu üben. Perfekt, 
um einen Weg ins Spiel zu finden, 
wenn man vor Ort keine geeigne- 
ten Mitspieler hat. Gänzlich verges- 
sen kann man natürlich die Sto- 
ry, welche nach einem gewohnten 
Arcade-Muster aufgebaut ist, kei- 
ne wirklichen Überraschungen be- 
reithält und auch nicht sonderlich 
viel erklärt. Immerhin: SNK liefert 
ein prima Gesamtpaket für KoF- 
Fans ab und für alle, denen Guil- 
ty Gear eine Spur zu abgedreht ist 
und Street Fighter 5 zu wenig Inhal- 
te vorzuweisen hatte. MC 


———— 
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Meinung 

„Alle Achtung, SNK. 
KoF 14 hat sich ganz 
schon gesteigert.“ 


Marco Cabibbo Redakteur 


Der erste Trailer von King of Fighters XIV hat mich 
geschockt. Gegen eine nicht allzu zeitgemaBe 
Technik habe ich ja nichts, aber was SNK da 
präsentierte, war fast schon auf dem optischen 
Niveau der PS2. Offenbar haben die Grafiker aber 
ordentlich Uberstunden geschoben und dem 
Spiel einen Anstrich verpasst, der immerhin halb- 
wegs ansehnlich wirkt. Viel besser ist dagegen 
der restliche Inhalt des Spiels! Satte 50 Figuren, 
guter Online-Modus und ein vielschichtiges, 
wenn auch nicht überladenes Kampfsystem. Wer 
bislang noch unentschlossen war und ein klassi- 
sches Fighting Game für die Playstation 4 sucht, 
wird mit King of Fighters XIV bestens bedient. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


MAX. SPIELERANZAHL 1? 


GRAFIK assauuur rrr 


Wär so auch auf der PS3 okay gewesen: Optisch 
weist KoF 14 leider einige Mángel auf. 


SOUND CECCO I uaar 


Unspektakulär, aber passend. Viele der alten 
Sprecher sind wieder mit von der Partie. 


EINZELSPIELER SS 


50 Charaktere zum Austoben nehmen schon viel 
Zeit in Anspruch. Hinzu kommen dann noch die 
für das Genre typischen Spielmodi. 


MEHRSPIELER Sees 


Fighting Games sind ohnehin hauptsächlich auf 
den Multiplayer ausgelegt. Dank guter Online- 
Anbindung steht KoF 14 auf sicheren Beinen. 


PRO & CONTRA 

@9 Satte 50 verschiedene Kämpfer 
& Viele Facetten im Kampfsystem 
Onlinemodus sehr gelungen 
Schnörkellose Steuerung 
Ordentliche Auswahl an Spielmodi ... 


... einige davon aber zu gewöhnlich 


00000 


Recht lahme Story 


9 Grafisch um eine Generation veraltet 


Wertung & Fazit 


82 
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Überraschung! Der 
König der Kämpfer spielt 
wieder ganz oben mit. 


Italienischer geht’s nicht: Mit einem Ferrari F40 durch die Variante Ascari in Monza 
heizen — dolce vita! Die lasergescannten Kurse sind ein Highlight in Assetto Corsa. 


Assetto Corsa 


Gran Turismo und Co. fühlen sich für euch zu sehr nach Mario Kart an? Dann seid 
ihr mit diesem ambitionierten Racing-Simulator richtig beraten. 


RENNSPIEL | Project Cars, Fl 
2016, Dirt, Forza und irgendwann 
vielleicht auch noch Gran Turismo 
Sport — auf Heimkonsolen sind eine 
Reihe Top-Rennspiele erhältlich. Auf 
dem PC existieren mit rFactor und 
Assetto Corsa noch Hardcore-Simu- 
lationen, in denen sich hartgesotte- 
ne Rennspielfans dank realistischer 
Fahrphysik und organisierten Seri- 
en Kämpfe um Positionen und Meis- 


Futoauswahl 
ASSETTO CORSA B 


terschaften wie ihre realen Vorbilder 
liefern. Nach mehreren Verzögerun- 
gen kommt Assetto Corsa jetzt für 
die aktuelle Konsolengeneration, um 
auch dort die Messlatte für realisti- 
sches Fahrgefühl und Fahrverhalten 
nach oben zu legen. 


Reality-Check! 
Assetto Corsa bietet auf den ersten 
Blick alles, was ein gutes Rennspiel 


Aufgeräumt: Die überarbeiteten Menüs bieten eine bessere Übersicht 
als die PC-Version, wirklich schön oder spektakulär sind sie nicht. 
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ausmacht: Einen Karrieremodus, 
weitere Einzel- und Mehrspieler- 
modi, knapp 100 Autos samt um- 
fangreichen Setup-Möglichkeiten, 
interessante Strecken, ein gutes 
Geschwindigkeitsgefühl und or- 
dentliche Technik. Auf den zwei- 
ten Blick beziehungsweise auf der 
Piste findet sich der 08/15-Kon- 
solenraser aber schnell in der Re- 
alitat wieder — im wahrsten Sin- 


ne des Wortes. Die Steuerung mit 
dem Gamepad erfordert viel Fein- 
gefühl und Eingewöhnungszeit so- 
wie eine exakte Abstimmung der 
Controller-Optionen, bis man die 
Fahrzeuge halbwegs im Griff hat. 
Mit einem Lenkrad, für das Assetto 
konzipiert wurde, ist man weit bes- 
ser beraten — nur damit lässt sich 
die geniale, ultrarealistische Fahr- 
physik auch wirklich genießen. 


Overkill: Nur wer bereit ist, sich intensiv mit dem Setup der jeweiligen Fahrzeuge 
auseinanderzusetzen, hat eine Chance auf wettbewerbsfähige Rundenzeiten. 
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Die Gegner-Kl ist eindeutig zu anspruchsvoll, um mal Schnell aufs Podest zu kommen. Bleibt zu hoffen, dass die 
Entwickler hier und bei anderen Makeln noch einmal mit einem Patch nachlegen — so wie regelmäßig auf dem PC. 


Meinung 

,Der Purist unter 
den Rennspielen" 
David Mola Freier Autor 


Wer sich einen brandneuen Porsche kauft 
und erst mal alles an Komfortschnick- 
schnack aus- und einen Uberrollkafig 
sowie ein Rennfahrwerk einbaut, der 
wird auch seine Freude mit Assetto Corsa 
haben. Könnte ich mir einen Porsche 
leisten, wáre ich wohl so ein Mensch. 
Klimaanlage, Schalldammung und Abla- 
gefláchen sind doch egal, Hauptsache, 
die Kiste fühlt sich auf der Rennstrecke 
klasse an. Und genau das tut Assetto Cor- 
sa! Klar, es ist nicht immer ganz rund und 
macht es dem Spieler anfangs schwerer 
als nótig — sei es wegen mangelnder 
Hilfefunktionen oder des knackiges 
Kl-Schwierigkeitsgrades. Hat man sich 
aber erst mal an alles gewóhnt, wird man 
süchtig nach dem besten Fahrgefühl, das 
es derzeit auf Konsolen gibt. 
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Das Force Feedback gibt Flieh- 
kráfte und Streckenbeschaffen- 
heit sehr glaubhaft wieder. In den 
Rennen wartet man eine Weile auf 
Erfolge, was nicht nur am hohen 
Schwierigkeitsgrad, sondern auch 
an Macken der Kl-Gegner und 
Rennrichter liegt. 


Wenig Drumherum, viel Tiefgang 
Auch ansonsten ist Assetto Corsa 
nicht frei von Makeln — beispiels- 
weise der nur mittelmáBige Kar- 
riere-Modus, gelegentliche Ruck- 
ler und Tearing. Dafür punktet die 
italienische Raserei neben dem 
erhabenen Fahrgefühl noch durch 
die meist schicke Optik (vor allem 
der Fahrzeuge), den klasse Sound 
der Boliden, die ordentlichen On- 
line-Rennen und die umfangrei- 


chen  Einstellungsmóglichkeiten 
der Autos. Die Fahrzeugauswahl 
mit knapp 100 Modellen von 
McLaren, Ferrari, Mercedes, RUF, 
Lamborghini, BMW und vielen 
weiteren Herstellern ist gelun- 
gen, quantitativ hált man aller- 
dings nicht mit den anderen gro- 
Ben Rennspielreihen mit. Das trifft 
auch auf die Streckenanzahl, die 
Prásentation und das Drumherum 
wie Siegerehrungen und Fotomo- 
dus oder auf Details wie Boxen- 
funk und Nacht- und Regenren- 
nen zu. Das Fahrgefühl, also das, 
worauf es den Entwicklern von Ku- 
nos Simulazioni am meisten an- 
kommt, tróstet über diese Schwá- 
chen hinweg, sofern man sich 
auch wirklich auf eine ernsthafte 
Simulation einlassen will. TE 


Perfekter Hotlap-Simulator: Die legendáre Nordschleife kann auch befahren werden — ob in LÍ- 
Rennen oder alleine gegen die Zeit. Letzteres macht in Assetto Corsa unglaublich viel Spaß! 


Meinung 
„Das Fahrgefühl zählt und 
tröstet über die eine oder A 


andere Macke hinweg!“ 
Thomas Eder Freier Autor a y 


Ich habe Assetto lange auf dem PC gespielt und 
bin angetan von der Umsetzung, auch wenn 
diese grafisch und bei der Pad-Steuerung an 
ihre Grenzen gerát. Da ich am liebsten das 
Fahrgefühl genieße und höchstens gegen 

die Uhr fahre, stórt mich der mittelpráchtige 
Karriere-Modus nicht. Das Fahren an sich reicht 
mir schon aus — wenn's dann doch mal mehr 
sein darf, spiele ich online. Wem Fahrgefühl 

am wichtigsten ist, der liegt mit Assetto Corsa 
richtig und kann über Mängel hinweglächeln, 
wer aber einen durchdachten Karriere-Modus 
und Umfang wie bei der Konkurrenz erwartet, 
bleibt auch besser dort. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


HERSTELLER aaa 505 Games 


Kunos Simulazioni 
utsch 


MAX. SPIELERANZAHL 2... 
GRAFIK usar 


Insgesamt ordentliche Optik, abgesehen von 
gelegentlichen Rucklern und Tearing. 


SOUND NT ar} 


Sehr gelungen: Die Motoren- und Fahrzeugsounds 
klingen kernig und realistisch. 


EINZELSPIELER Se 7 


Die Karriere wirkt recht zusammengewiirfelt, die 
Gegner-KI macht es dem Spieler sehr schwer. 
Dafür macht selbst das Fahren alleine Spaß! 


MEHRSPIELER Hill r7 


Der Mehrspielermodus funktioniert ordentlich 
und bietet die wichtigsten Features. Jetzt muss 
man nur noch ausrechend Gleichgesinnte finden! 


PRO & CONTRA 
(d- +) Hervorragendes Fahrgefühl 
g Tolles Force Feedback 
ЭЭ Lasergescannte Strecken 
CH Nette Autoauswahl 
CH Online-Rennen 
Mittelmäßiger Karriere-Modus 
Steuerung per Pad 


Kaum schlagbare KI-Gegner 


Wertung & Fazit 


75 
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Anspruchsvolle 
Simulation mit 
tollem Fahrgefühl 


test play“ 


ZIELE > 


100% 
ZERSTORE DIE KOLONIE DER 


GERRIS 


Du hast hier in ein Wespennest gestochen! 


© HALTEN, UM ZU ÜBERSPRINGEN 


VUC20157 


Mw 


/ 4 Dragontiy Jones 


Feuer frei: Der Fernkämpfer Hex ist die kampfstärkste Klasse in Livelock. Er teilt kräftig mit Plasmagewehren aus 
und kann seine Schadenswirkung durch sein Talent „Rüstungsdurchdringung“ kurzzeitig massiv steigern. 


| \velock 


Hirn aus, Dauerfeuer an: Im anspruchslo- 
sen Livelock verschrotten wir tonnenweise 


Blechkameraden. 


ACTION I Wer seinen Kopf einige 
Male gegen ein Stück Wellblech 
schlägt, der bekommt eine ganz gute 
Vorstellung von dem, was einen in 
Livelock erwartet: ein vollkommen 
hohles, wenn auch weitestgehend ge- 
lungenes Ballerfest, in dem wir ganze 
Armeen von Robotern zu Metall- 
schrott verarbeiten. Damit ist Live- 


B BESTÄTIGEN 


Kaum Langzeitmotivation: Im Charaktermenü rüsten wir unsere Figuren mit Waffen ` 


lock zwar sicher kein Spiel-des-Jah- 
res-Anwärter, aber vielleicht genau 
das Richtige für Fans unkomplizier- 
ter Koop-Schießerein. 


Schrottreife Story 

Anders als etwa Alienation legt Live- 
lock verhältnismäßig großen Wert 
auf seine Story. Die fällt allerdings so 


esto 


und Upgrades aus. Schade: Es gibt weder sammelbare Ausrüstung noch Talentbáume:* 
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miserabel aus, dass man sich immer 
wieder wünscht, sie einfach abschal- 
ten zu können: Als übermächtige 
Blechbüchse, der sogenannte Haupt- 
intellekt, erwachen wir in einer finste- 
ren Zukunft, in der die Menschheit 
von Robotern plattgemacht wurde. 
Um den Homo sapiens wiederzu- 
beleben, ist es unser Job, uns durch 
eine gigantische Menge an bösar- 
tigen Maschinenwesen zu ballern. 
Stets wird das Geschehen von der 
nervigen Stimme Satcoms begleitet, 
einer künstlichen Intelligenz, die uns 
mit einschläfernden Kommentaren 
wie „Mach dich bereit, Intellekt.“ oder 
„sieh dich vor, Intellekt" durch die 
Handlung quält. Dazwischen gibt’s 
ein paar langweilige Cutscenes, in 
denen nicht nur die blassen Ober- 


zus 


BESONDERE LIEFERUNG. 


schurken, sondern auch unsere drei 
Heldenklassen zu Wort kommen — 
leider! Denn die spielbaren Figuren 
kommentieren den Ablauf mit elendi- 
gen Sprüchen wie „U mad bro!?“ oder 
„Ohhh, wohltuender Schmerz“ — das 
weckt unschöne Erinnerungen an 
das nervtötende Sacred 3. 


Blechbüchse nach Wahl 

Blendet man die öde Handlung al- 
lerdings aus, entpuppt sich Livelock 
als grundsolider Top-down-Shooter. 
Zu Beginn entscheiden wir uns für 
einen der drei Roboterhelden — zur 
Wahl stehen Hex, ein Scharfschütze, 
der Nahkämpfer Vanguard und Cata- 
lyst, eine Fernkämpferin, die sich und 
ihre Teammitglieder heilen kann. Auf 
Wunsch spielen wir die Kampagne 


| Schrottreif: In manchen Levels müssen wir Ziele = 
beschützen, etwa diesen vierbeinigen Kampfläufer.” — 
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- Д Ei diu ба Ө Meinung 
е N „Nicht brillant, aber 
zum Abreagieren 


im Koop reicht’s.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Livelock ist B-Ware in Reinkultur. Es spielt sich 
ordentlich, bietet aber nichts, was man woanders 
nicht schon besser gesehen hätte. Trotzdem hatte 
ich ein paar Stunden lang meinen Spaß daran, Robo- 
terarmeen zu verschrotten — immerhin ist die Action 
fetzig inszeniert. Wer also nur eine Robo-Keilerei 

für ein paar Runden im Koop sucht, kann Livelock 
ruhig eine Chance geben! Langzeitspaß sollte man 
aber nicht erwarten — ohne Beute, coole Upgrades 
oder interessante Aufgaben lohnt es sich einfach 
nicht, die alten Levels noch mal zu spielen. Zumal 
ich die öde Story mit ihren nervigen Sprechern eh 
kein zweites Mal erleben will — die war schon beim 
ersten Durchgang kein Grund zum Jubeln. 


Infos 


/ 


Gemeinsam stark: Es gibt leider keinen lokalen Koop-Modus;? & WIEDERjIeRSTELLUNG VON FUNKTIONEN 
man kann also nur online bis zu zwei Mitspieler anheuern.rrische OBERGAKTUNG == 


alleine oder online mit zwei weiteren 
Spielern. Völlig unverständlich: Einen 
lokalen Koop-Modus gibt's nicht! 


Satte Effekte, aber magere Technik 
Für unseren Test ballerten wir uns mit 
allen Klassen durch die Kampagne, 
die sich über drei Akte mit insgesamt 
21 Missionen erstreckt. Die kurzen 
Levels sind streng linear, bieten aber 
immerhin unterschiedliche Ziele: Da 
sollen wir etwa eine Roboterartillerie 
vor Angriffen beschützen, einen Are- 
na-Kampf gegen einen mysteriösen 
Kl-Wachter bestehen oder mithilfe 
einiger Metall-Kumpels eine schwer 
befestigte Brücke stürmen. Löblich: 
In jedem der drei Kapitel bekommen 
wir neue Umgebungen und Gegner- 
typen zu sehen. Sind wir im ersten 
Akt noch vorwiegend in tristen Stadt- 
ruinen unterwegs, erkunden wir in 
der Spielmitte deutlich schickere 
Levels, etwa ein futuristisches Insek- 
tennest, in dem sich Roboterspinnen 
und metallische Riesenkäfer einge- 
nistet haben. Gegen Spielende setzt 
Livelock dann leider auf lieblos textu- 
rierte Eiswüsten und klobiges Geröll, 
das grafisch schlicht unzeitgemäß 
wirkt. Dafür entschädigen aber die 
netten Zerstörungseffekte ein we- 
nig, viele Levelbestandteile lassen 
sich nämlich prachtvoll zerdeppern. 
Überhaupt ist die Action hübsch in- 
szeniert, in Livelock knistert, brennt 
und explodiert es im Sekundentakt 
— wer auf sattbunte Schießereien 
mit hohem Krawallfaktor und jeder 
Menge Laserfeuer steht, bekommt in 
Livelock immerhin einiges geboten! 
PS4-Spieler müssen sich aller- 
dings auf eine schwankende Perfor- 
mance und hässliches Tearing ge- 
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fasst machen — besonders wahrend 
der Zerstörungs- und Explosions- 
effekte bricht die Framerate immer 
wieder spürbar ein. 


Eingeschränktes Klassenspiel 

Zwar spielen sich die drei Klassen 
grundsätzlich unterschiedlich, aller- 
dings bieten sie für sich genommen 
kaum Abwechslung. Das liegt am 
eingeschränkten Charaktersystem: 
Nach jeder Mission levelt unsere 
Spielfigur auf und schaltet dabei au- 
tomatisch neue Verbesserungen frei. 
Darunter befinden sich auch für jede 
Klasse sechs Waffen, von denen wir 
drei Stück tragen können — da man- 
che Schießprügel jedoch deutlich 
nützlicher als andere ausfallen, fällt 
die Wahl leicht. Zusätzlich schalten 
wir pro Klasse ein paar Spezialkräfte 
frei, die wir alle paar Sekunden auslö- 
sen dürfen. Auf Wunsch erzeugt die 
Catalyst-Klasse dann beispielsweise 
ein automatisch feuerndes Geschütz 
oder sie beschwórt holografische 
Klone, die selbststándig auf ihre 
Gegner losgehen. Zwar gibt es für 
jedes Talent noch zwei mógliche Up- 
grades, doch in der Summe sind das 
einfach zu wenig Móglichkeiten, um 
einen eigenen Spielstil zu finden. Ein 
Beutesystem sucht man auch verge- 
bens, wir schalten lediglich neue kos- 
metische Items für unsere Helden 
frei — beispielsweise dürfen wir un- 
sere Blechkrieger umlackieren oder 
ihnen einen wallenden Umhang ver- 
passen. Spielerische Auswirkungen 
hat das allerdings nicht. Natürlich: 
Livelock will ein simpler Shooter sein, 
es wáre also falsch, ein vollwertiges 
Action-RPG mit komplexem Loot- 
system zu erwarten. Ein klassischer 


Talentbaum und coolere Waffen, 
die wir in verschiedene Richtungen 
ausbauen könnten, hätten dem Spiel 
aber zweifellos gut getan. 


Der Spaß hat ein Ende 

Highlights und Überraschungen sind 
in Livelock rar gesät. Immerhin be- 
kommen wir aber häufig besonders 
robuste Spezialgegner ins Faden- 
kreuz, erkennbar an ihrer bunten 
Färbung, die uns zusammen mit den 
zahlenmäßig überlegenen Feinden 
kräftig ins Schwitzen bringen. Wenn 
wir sterben, werden wir allerdings 
an Ort und Stelle wiederbelebt — der 
Anspruch tendiert daher gegen null. 
Viel zu entdecken gibt es leider auch 
nicht, neben Audioaufzeichnungen, 
die ein bisschen mehr über die Story 
verraten, finden wir nur blau schim- 
mernde Kisten in den Levels. Die 
enthalten Upgrade-Material, das wir 
brauchen, um unsere kleine Waffen- 
sammlung aufzuwerten. Ab und zu 
konfrontiert uns Livelock außerdem 
mit ordentlichen Bosskämpfen, in 
denen vor allem geschicktes Aus- 
weichen gefragt ist. Davon hätte es 
gerne mehr sein dürfen! 

Hat man die Kampagne nach 
etwa sechs bis acht Stunden durch- 
geprügelt, gibt's leider nicht mehr 
viel zu tun. Es lockt kein forderndes 
Endgame, wir dürfen uns lediglich an 
höheren Schwierigkeitsgraden ver- 
suchen und unsere Helden auf die 
Maximalstufe 30 leveln. Außerdem 
gibt es noch einen Survival-Modus, 
in dem wir auf der Jagd nach dem 
Highscore möglichst lange überle- 
ben müssen — für zwischendurch 
vielleicht noch okay, auf Dauer aber 
einfach nicht motivierend genug. FS 


DATEN 
TERMIN 


GRAFIK 


Schöne Effekte, aber teils arg triste Levels, Perfor- 
manceeinbrüche und starkes Tearing. 


SOUND 


Solide Musikuntermalung, aber durchweg nervige 
Sprecher, die teils saudumme Sprüche aufsagen. 


In etwa sechs Stunden ist Livelock durchgespielt, 
danach locken allenfalls noch die anderen beiden 
Klassen und ein Survial-Modus (Punktejagd). 


Im Koop mit bis zu zwei Mitspielern macht 
Livelock mehr Spaß. Leider gibt nur Online-Koop, 
aber keinen lokalen Mehrspielermodus. 


PRO & CONTRA 

Effektreiche, bunte Action 

Drei ordentlich designte Klassen 
Angemessener Preis (20 Euro) 

Zum Teil arg triste, detailarme Leves 


Langweiliges Upgradesystem 


Framedrops und häufiges Tearing 


00000000 


> Miese Story und nervige Sprecher 


ausdguuurrrr6 


COLLE PPPE 


EINZELSPIELER Ses 


MEHRSPIELER #7 


Anspruchslos, keine Langzeitmotivation 


Wertung & Fazit 


Hohle, aber kurzweilige 
Twin-Stick-Action, der zu 
schnell die Puste ausgeht. 
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Meinung 


„Dank viel Feinschliff und 
dem fetten Franchise- 
Modus stark verbessert!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Im letzten Jahr bin ich irgendwie nicht so richtig 
warm geworden mit NHL. Das Balancing war so 
unausgeglichen, dass es mich teilweise extrem 
genervt hat, und auch spielerisch wirkte das Ge- 
schehen manchmal ein wenig unrund. Für NHL 17 
haben sich die Entwickler die Kritik am Vorgänger 
aber wohl zu Herzen genommen und prásentieren 
nun wieder ein richtig schönes Eishockey-Spiel 
mit jeder Menge Einstellungsmöglichkeiten, um 
das eigene Spielerlebnis zu schaffen. Besonders 
den neuen Franchise-Modus muss ich loben. Hier 
darf ich mich endlich um alle Belange des Clubs 
kümmern. Diesen Manager-Aspekt würde ich mir 
sehr für F/FA wünschen. 


Infos 


DATEN 

USK................ 212 Jahren 
PREIS................02.60 Euro 
HERSTELLER Di 


ENTWICKLER Hate 
TEXT/SPRACHE isch 


GRAFIK 


Hübsche Beleuchtung, schönes Eis, aber teils 
blasse Spielermodelle und vereinzeltes Clipping 


SOUND nauaaaaaan9 


Toller, abwechslungsreicher Soundtrack, super 
Stadion-Atmosphäre, krachende Kollisionen 


EINZELSPIELER See 9 


Franchise, Saison-Modus, Playoffs, World Cup of 
Hockey, Draft Champions — für Einzelspieler gibt 
es jede Menge Abwechslung. 


MEHRSPIELER eee 9 


Versus, Shootout, Hockey Leguae, Teamspiel — 
auch fiir Mehrspieler-Freunde gibt es auf den 
stabilen Servern viel zu tun. 


PRO & CONTRA 

9+) Viele Gameplay-Optionen 
@D Sehr große Spielmodi-Auswahl 
Grandiose Soundkulisse 

Tolles Spielgefühl 
Aufmerksame Kl Spieler 

Teils schwächelnde Goalies 


Vereinzelte Clipping-Fehler 


000000 


Der alte NHL-Trick geht immer noch. 


Wertung & Fazit 


86 


Sehr gutes Hockeyspiel, 
bei dem viele Kleinigkei- 
ten verbessert wurden. 
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Unverfroren: Die NHL-Reihe zeigt sich in diesem Jahr: spielerisch klar ‚verbessert. 
Vor allem die KI glänzt mit realistischer Raumaufteilung und gutem Positionsspiel? 


NAL 17 


Ausgabe 
11/2016 


Kufen poliert und ab aufs Eis — NHL zeigt sich stark verbessert. 


SPORTSPIEL | Im letzten Jahr 
konnte die renommierte Eisho- 
ckey-Reihe aus dem Hause EA 
Sports nicht ganz überzeugen. 
Zu viele kleine Ungereimtheiten 
und mangelhaftes Balancing hat- 
ten sich in das Spiel geschlichen. 
Für die diesjährige Version schlif- 
fen die Entwickler von EA Canada 
deshalb einige Ecken und Kanten 
ab, ohne die gelungene Basis anzu- 
tasten. Herausgekommen ist dabei 
ein Sportspiel, das gar nicht so viel 
anders macht als sein Vorgänger, 
aber aufgrund seiner vielen Ein- 
stellungsmöglichkeiten mit tollem 
Gameplay überzeugt. 


Arcade oder Sim? 

Ließ das Balancing der Schwie- 
rigkeitsgrade im Vorgänger noch 
zu wünschen übrig, sodass einige 
Spieler zwischen zwei Stufen fest- 
hingen, präsentiert sich NHL 17 in 
dieser Hinsicht stark verbessert. 
Die Standard-Schwierigkeitsgrade 
sind gut ausbalanciert und zudem 
gibt es jede Menge weitere Optio- 
nen, um das Spiel ganz nach jewei- 
ligem Gusto anzupassen. Neben 
Reglern für die KI lässt sich so bei- 
spielsweise innerhalb von vier Stu- 
fen einstellen, ob ihr lieber mehr 
Simulations- oder Arcade-Game- 
play bevorzugt. Die Einstellungen 


sind hierbei viel spürbarer als noch 
im letzten Jahr. Zudem lassen sich 
wieder adaptive Hilfen einschalten, 
die einem Passlinien sowie gute 
Abschlusspositionen anzeigen und 
fortwährend Tipps zum Gameplay 
geben, ohne vom Spielgeschehen 
abzulenken. Die Einstellungsmög- 
lichkeiten sind so vielfältig, dass 
sowohl Rookies als auch absolute 
Kufencracks auf ihre Kosten kom- 
men. 


Größer und besser 

Doch auch an der KI wurde ordent- 
lich herumgeschraubt. Mitspieler 
und Gegner bewegen sich nun bes- 
ser in den Räumen und reagieren 
gut auf die eigenen Laufwege. So 
ergeben sich immer wieder schö- 


Cool as ice: Zahlreiche 2 Gameplay-Optionen machen den Titel sowohl für Anfängen 
als auch für Profis interessant. Rookies dürfen sogar eine Schusslinie einblenden. 


ne und abwechslungreiche Spiel- 
züge. Die Goalies sind auch et- 
was cleverer, haben aber ab und 
zu immer noch Aussetzer. Der alte 
NHL-Trick, bei dem man von außen 
schnell vors Tor zieht, funktioniert 
leider immer noch zu oft. Dafür ist 
NHL 17 aber auch unfassbar um- 
fangreich. Neben Shootouts, Ulti- 
mate Team, Saisons oder Playoffs 
darf man nun auch den World Cup 
of Hockey nachspielen und auch 
der aus Madden bekannte Modus 
Draft Champions hat es ins Spiel 
geschafft. Besonders gefallen hat 
uns der brandneue Franchise-Mo- 
dus, bei dem man nun auch die ei- 
gene Arena ausbauen, Werbeak- 
tionen festlegen und sogar in eine 
andere Stadt umziehen darf. CD 
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Ausgabe 


11/2016 


STANCE @ 


I Dreier mit Ansage: Wenn MVP Steph Curry zum Distanzwurf ansetzt, kann 
auch unser Nationalspieler Dennis Schröder von den Miami Heat nur zugucken? 


SPORTSPIEL | Um direkt die 
wichtigste Frage zu beantworten: 
Braucht ihr den diesjährigen Bas- 
ketball-Ableger aus dem Hause 
2K, wenn ihr den Vorgänger be- 
reits euer Eigen nennt? Klare Ant- 
wort: Nein, nicht wirklich. Warum 
NBA 2K17 trotzdem die neue Refe- 
renz am Sportspiel-Himmel ist, ver- 
raten wir euch natürlich trotzdem. 


Heute auf dem Menü: Politur 
Man könnte es ganz simpel formu- 
lieren: 2K hat das virtuelle Parkett 
einfach noch etwas poliert, sodass 
ein an vielen Stellen runderes Pro- 
dukt dabei herausgekommen ist. 
Das fällt direkt beim ersten Spiel- 
start auf, denn die verschachtel- 
ten, unübersichtlichen und extrem 
lahmarschigen Menüs des Vorgän- 
gers sind einer modernen, flotten, 
aber auch etwas nüchternen Be- 
nutzeroberfläche gewichen. War 
das Manövrieren zwischen den 
Modi in NBA 2K16 noch eine rich- 
tige Qual, geht diesmal alles ohne 
Probleme vonstatten. Auch die 
ewigen Ladezeiten des Vorgängers 
gehören der Vergangenheit an — 
wirklich schnell ist aber auch der 
neueste 2K-Spross nicht. 

Eine weitere gute Nachricht: Der 
im Vorjahr ausgesetzte All-Star-Mo- 
dus feiert sein Comeback. Ihr dürft 
also wieder bunt zusammengewür- 
felte Truppen aus NBA-Legenden in 


NBA 2K1 / 


Lust auf ein wenig super coolen Korbball? Groovy! 


witzige 5vs5-Online-Matches schi- 
cken. Ansonsten ist alles beim Al- 
ten geblieben: Mit Mein Team ist 
das beliebte Sammelkarten-System 
wieder dabei, im GM-, Liga-, Sai- 
son-, oder Play-off-Modus führt ihr 
ein Team eurer Wahl zu höheren Eh- 
ren, Mein Park lockt die Hinterhof- 
Basketballer auf die Online-Server 
und in Meine Karriere erlebt ihr zum 
mittlerweile dritten Mal eine richtig 
inszenierte Story für einen selbst- 
erschaffenen Basketball-Profi. Auf 
große Regie-Namen wie Spike Lee 
muss in diesem Jahr allerdings ver- 
zichtet werden, aber immerhin trieft 
die Geschichte so wenigstens nicht 
vor schmalzigem Ghetto-Klischee. 
Eure Karriere beginnt stattdessen 
wieder am College und ihr versucht, 
euch für die NBA-Draft-Runde zu 
empfehlen. Dabei dürft ihr sogar 
als College-Rookie ein wenig Team- 


AUFSTELLUNG BEARBEITEN 
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Aufgeraumt: Die gesamte Men. Struktur des Spiels wurde überarbeitet und moder-. 
nisiert** so sind auch Modi wie Mein Team nun deutlich komfortabler zu bedienen 


USA-Luft schnuppern — sehr atmo- 
sphárisch! Einen bekannten Namen 
konnte man dann aber doch noch 
verpflichten: Michael B. Jordan, be- 
kannt aus Creed: Rocky's Legacy 
und nicht zu verwechseln mit sei- 
nem legendáren Namensvetter aus 
der NBA, mimt euren Draft-Kolle- 
gen, mit dem ihr um einen Platz im 
Team konkurriert. 

Spielerisch fallen vor allem die 
wuchtigeren Kollisionen im wahrs- 
ten Sinne des Wortes ins Gewicht. 
Es ist nicht mehr so einfach wie 
im Vorgánger, durch eine dicht ge- 
staffelte Defense zu brechen. Au- 
Berdem setzen die Kl-gesteuerten 
Mit- und Gegenspieler ihre Arme 
viel effektiver ein, sodass Steals 
seltener, Tip-Pásse oder geblockte 
Würfe aber viel ófter vorkommen — 
was in der Praxis für noch einmal 
mehr Realismus sorgt. SL 
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Meinung 
„Wer МВА 2K17 nicht 2 
mag, hat den Basketball 
nie geliebt. Oder so.“ 
Sascha Lohmüller All-Star 


< 

Jedes Jahr frage ich mich, was 2K im nàchsten Jahr 
eigentlich noch besser machen will, und jedes Mal 
finden die Herrschaften noch Kleinigkeiten. Die 
neuen, aufgeräumten Menüs etwa will ich nicht 
mehr missen und auch die verbesserten Spieler- 
Kollisionen sorgen für einen Tick mehr Realismus. 
Am besten gefällt mir aber der neue Karrieremodus, 
der die guten Ideen des Vorjahres ausbaut, dabei 
aber die übertriebenen Spike-Lee-Ghetto-Klischees 
weglässt, die im Nachhinein doch aufgesetzt wirk- 
ten. Schade ist einzig, dass lediglich Vorbesteller 
das 92er-Dream-Team gratis erhalten, wáhrend der 
Rest im DLC-Shop lóhnen muss. Aber auch das ist 
mittlerweile bei 2K ja nicht unüblich. 


Infos 


DATEN 


MAX. SPIELERANZAHL — 


GRAFIK See 10 


Fantastische Spielermodelle, toll umgesetzte Hallen, 
etwas detailarmere Story-NPCs 


SOUND ЕЕЕ 9 


Super eingefangene Hallenatmosphäre, gute Soundef- 
fekte und Sprecher, Musik Geschmackssache 


EINZELSPIELER iii d d ш 10 


GM-Modus, Liga-Modus und Karriere-Modus dürften 
Basketball-Fans viele, viele Stunden bescháftigen. 


MEHRSPIELER Hau uuu rS 


Hier ist VBA 2K17 eher ein Snack für zwischendurch, 
lediglich Online-Liga und Mein Team bieten Langzeit- 
motivation; erstaunlich stabile Server für 2K. 


PRO & CONTRA 


& Erneut toll umgesetzte Karriere-Story 


ES 


QD Sehr viele Modi (GM, Liga, Mein Team...) 
өэ Neue Kollisions-Engine (= mehr Realismus) 
өэ Lizenzen (NBA, Europa, 2 National-Teams) 
Technisch bis auf kleinere Bugs fast perfekt 
Verbesserte Menüführung + Ladezeiten 
Erneut nur wenige Tutorial-Funktionen 


Training in der Karriere etwas mühselig 


Wertung & Fazit 
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Dezent verbessert und 
löst somit den Vorgänger 
auf dem Sport-Thron ab. 
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Meinung 


„Schnell zu lernen, schnell 
zu meistern, aber dennoch 
recht unterhaltsam.“ 

Katharina Reuß Redakteurin 


CA 
Sp 


Gerade fiir kurze Sessions bietet sich die 
knackige Missionstruktur an. Genretypisch 
funktioniert das Aufwerten der Ausrüstung 
hervorragend als Motivationsfaktor und 

die Aragami sind größtenteils wirklich gut 
gestaltet. Während Monster Hunter von kaum 
oder wenig Story zuammengehalten wird, be- 
kommt man bei God Eater die volle Breitseite 
japanische Erzählkunst ab. Wenn euch diese 
Klischeedosis noch nicht reicht, dann könnt 
ihr euch auch noch die zum Spiel passende 
Anime-Serie zu Gemüte führen, sobald ihr nach 
mehr als 100 Stunden alles in Rage Burst und 
Resurrection erledigt habt. 


Infos 


DATEN 

TERMIN — 30.Augıst2016 

USK — age 

PES M 39,99 Euro 

HERSTELLER Bandilamoo 


MAX.SPIELERANZAHL — — M 


GRAFIK ййййййгкгг 6 


Schöne Monstergestaltung, olle Technik: Man 
merkt dem Spiel die Handheld-Herkunft an. 


SOUND COCCO Ta 6 


Keine Originalsprachausgabe, die englischen 
Sprecher sind nicht besonders begabt. 


EINZELSPIELER SP 7 


Mit vielen Anime-Klischees bepackte Story 
und klassisches Monster Hunter-Spielprinzip, 
allerdings mit weniger Anspruch. 


MEHRSPIELER SP 7 


Durch den niedrigen Schwierigkeitsgrad ist 
Teamplay nicht wirklich nötig, unterhaltsam ist es 
dennoch. Crossplay mit der Vita möglich. 


PRO & CONTRA 

9+) Gut gestaltete Monster 

@ +) Motivierendes Crafting 

ЭЭ Flotte Kämpfe und großer Umfang 
9 God Eater: Resurrection enthalten 
Detailarme, angestaubte Optik 
Kämpfe wenig anspruchsvoll 


Story voller Klischees 


Spielt sich mitunter monoton 


Wertung & Fazit 
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Umfangreiches 
Monsterverklopp-RPG 
mit wenig Anspruch. 
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1 Julius 


romeo 


Mitten in die Fresse rein: In Sachen Anspruch hat God Eater nicht allzu 
viel zu bieten. Manche Bosskämpfe ziehen sich trotzdem i in die Länge £ = 


V^ 


God Eater 2 


Rage Burst 


Noch ein Monster Hunter-Klon für alle, 
die keinen Nintendo 3DS besitzen. 


ROLLENSPIEL | Wenn zum Pech 
auch noch Unglück hinzukommt: 
Nicht nur bedroht eine mysterió- 
se Krankheit das Fortbestehen der 
Menschheit, riesige Monster, soge- 
nannte Aragami, machen den ge- 
beutelten Überlebenden ebenfalls 
zu schaffen. Als neuer Rekrut der 
God-Eater-Organisation ist es eure 
Aufgabe, den Ungetümen Kontra 
zu geben. Begleitet werdet ihr von 
Teamkameraden, die entweder von 
der KI oder anderen Spielern per 
Onlineverbindung kontrolliert wer- 


den. Áhnlich wie in der beliebten 
Monster Hunter Serie hinterlas- 
sen erlegte Ungeheuer Beute, die 
beim Verbessern der Ausrüstung 
und somit dem náchsten Schlacht- 
zug hilft. Statt einer Open World 
besucht man für die Jagd abge- 
schlossene Levelgebiete — auch 
hier besteht große Ähnlichkeit mit 
dem Aufbau von Quests in Mons- 
ter Hunter. Die sogenannten Blut- 
künste dienen als effektvolle Spe- 
zialangriffe, die man entfesselt, 
sobald sich der entsprechende 


Kommt uns bekannt vor: Eine wortwrtlich bunte oc 
"begleitet euch beim Kampf gegen die furchterregenden Aragamn. 


Balken aufgeladen hat. God Ea- 
ter 2: Rage Burst ist deutlich ein- 
facher als die Genrekonkurrenz 
und versorgt somit auch Neulinge 
mit schnellen Erfolgserlebnissen. 
Wer sich aber lieber an mächtigen 
Monstern die Zähne ausbeißt, bis 
er die perfekte Taktik und das bes- 
te Team gefunden hat, fühlt sich 
rasch unterfordert. 


Kawaii desu! 

Handlung und Charaktere von 
Rage Burst bedienen sich alteinge- 
sessener Anime-Klischees, in die- 
ser Hinsicht gibt es keine Uberra- 
schungen. Genrekennern dürfte 
sauer aufstoßen, dass die japani- 
sche Originalsprachausgabe nicht 
an Bord ist. Technisch betrachtet 
merkt man dem Titel zudem an, 
dass es sich um das Remake ei- 
nes Handheld-Spiels handelt, vor 
allem, wenn man einen genaue- 
ren Blick auf die Umgebungstex- 
turen wirft. Dafür erhält man beim 
Kauf den Code für den Vorgänger 
God Eater: Resurrection als Bo- 
nus hinzu. Zusammen mit Rage 
Burst kann man sich gut und gerne 
über 100 Stunden mit der Götter- 
jagd beschäftigen, wenn man denn 
zum Komplettierungswahn neigt. 
Die PS4-Fassung ist mit der Vita- 
Ausgabe identisch, weshalb sogar 
Crossplay zwischen beiden Platt- 
formen möglich ist. KR 
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eck: Das Kampfsystem erlaubt manuelles Zielen beim Blocken 
und Zuschlagen. Dadurch braucht es viel Übung, um nicht Zu versagen. 


Warband 


Das raue Mittelalter selbst war vermutlich 
einladender als diese RPG-Sandbox. 


ROLLENSPIEL | Augen zu und 
durch! Nie war dieser Spruch pas- 
sender als beim Start der PS4-Ver- 
sion von Mount & Blade: Warband, 
die glatte sechs Jahre nach dem 
PC-Release des Originals erscheint. 
Die Mittelalter-Simulation des türki- 
schen Entwicklers Taleworlds Enter- 
tainment tut ihr Bestes, um Spieler 
abzuschrecken: Euer Charakter zu- 
ckelt hoch zu Ross oder per pedes 
aus der Vogelperspektive durch ein 
überaus hässliches Reich namens 
Calradia und muss sich nicht nur 
mit feindlichen Rittern in Gefech- 
ten aus Ego- oder Third-Person- 
Perspektive herumschlagen, son- 
dern es auch mit grottig designten 
Menüs aufnehmen. Das Interface 
kann seine PC-Wurzeln nicht ver- 
bergen; die Gamepad-Bedienung 
erfordert viel Eingewöhnung. Kom- 
fort? Fehlanzeige! Textwüsten ohne 
Sprachausgabe und ein Verzicht 
auf moderne Standards wie ani- 
mierte Dialogsequenzen verbrei- 
ten zudem Angst und Schrecken. 
Wer da nicht schon nach den ers- 
ten Minuten abschaltet, verdient 


www.playvier.de 


ein Sonderlob. Einziger Lichtblick 
in Sachen Technik: Die Uraltgrafik 
läuft jederzeit flüssig. 


Geschichte schreiben 

Unter der Oberfläche schlummert 
jedoch ein Spielspaßgigant. Statt 
einer linearen Story-Kampagne 
setzt ihr euch eigene Ziele: Auf der 
Strategiekarte reist ihr in Echtzeit 
durchs Land und macht das, worauf 
ihr Lust habt. Ihr könnt Händler sein, 
euch als Söldner verdingen, hinter 
den Kulissen die Strippen ziehen 
oder zum König aufsteigen. Doch 


M 
ey 


Achtung: Eure Handlungen haben 
Konsequenzen und damit sind nicht 
die lácherlichen Mini-Auswirkun- 
gen eines Telltale-Spiels gemeint. In 
Warband sind gleichzeitig Hunderte 
andere Figuren mit eigener Agenda 
unterwegs, und wenn wir es uns mit 
einem Charakter verscherzen, gibt 
er uns beim náchsten Treffen viel- 
leicht mit seiner Armee eins auf den 
Dez. Ganze Reiche kónnen aufgrund 
der Beziehungen zwischen Figuren 
in Krieg und Verwüstung gestürzt 
werden. In den Schlachten seid ihr 
sowohl für euren eigenen Helden als 
auch für euch angeschlossene Trup- 
pen verantwortlich, die ihr in Echzeit 
kommandiert. Das Ergebnis sind gi- 
gantische, wenn auch hässliche 
Kloppereien, bei denen ihr mit den 
Analogsticks die Richtung jedes eu- 
rer Schläge vorgebt — komplex und 
spaßig. PB 


Rucksack: Icons und Bedienung der Menüs k 


genügen nicht modernen Standards.” 
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Meinung 
„Der Spielspaß ist gut 
versteckt. Bitte viel = 
Geduld mitbringen!“ ГЭ 1 
Peter Bathge Redakteur 


24 

Ат PC hat Mount & Blade eine der ulkigsten 
Fangemeinden aller Zeiten um sich geschart: 
verbissen loyal und völlig unbeeindruckt von den 
grafischen Schwächen. Mit der Interface-Katastro- 
phe in Warband haben sich die Spieler arrangiert, 
weil das völlig freie Sandbox-Prinzip so enorm viel 
Raum für eigene Geschichten bietet. Mal sehen, 
ob sich auf der PS4 ein ähnlicher Hardcore-Kern 
bildet — zu wünschen wäre es gerade in Hinblick 
auf Mount & Blade 2: Bannerlord, das 2017 
erscheinen soll und sich vieler lästiger Mängel des 
Vorgängers annimmt. Ich freue mich drauf! Mir 
persönlich ist Warband nämlich zu hakelig; ein 
bisschen mehr Komfort darf es gerne sein! 


Infos 


DATEN 


GRAFIK 


SOUND ЕГЕС СЫЯ 


Tolle Musik, der Rest ist Durchschnitt. Sprachaus- 
gabe fehlt, alles wird per Text erzählt. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг гг 7 


Enormes Potenzial für Langzeitspaß mit vielen 
möglichen Zielen und Karrieren. Es gibt keine 
Vorgaben, Warband ist eine echte Sandbox. 


MEHRSPIELER ййшйшйшйшшггкг7 


Bis zu 32 Spieler beteiligen sich an Online- 
Gefechten, in denen das anspruchsvolle Kampf- 
system für viele coole Momente sorgt. 


PRO & CONTRA 
ЭЭ Bildet das Mittelalter in allen Facetten ab 


Q9 Freie Berufswahl, keine Vorgaben 


Ә 
o 


Tiefgángiges Kampfsystem 

Praktisch endlos spielbar 
Schwierigkeitsgrad kann frustrieren 
Hohe Einstiegshürde durch Komplexitát 
Unkomfortable Benutzeroberfläche 


Hoffnungslos veraltete Grafik 


ГЕСЕ" 


Abgehackte Animationen, gerade noch akzeptab- 
le Landschaften, grauenhafte Menüs 


Wertung & Fazit 


66 


Ambitioniertes Spiel- 
konzept in abstoßender 
Verpackung 
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test play4 


Ein Anagramm für Kurztestseite ist W Sekt Stute“. Das wird uns zu jetzt zu heikel. 


The Final Station 


БЕП Endstation: Apokalypse — hier steigen wir gerne aus! 


ACTION | Eigentlich bráuchten wir 
weder mehr Spiele im Pixel-Look 
noch welche mit Zombie-Szenario, 
und trotzdem hat uns The Final Sta- 
tion beim Test begeistert. Und das 
sogar trotz des teils harten Schwie- 
rigkeitsgrades. 


DOWNLOAD 


Ganz schön zugig 

Ihr übernehmt die Rolle eines unbe- 
sonnenen Zugführers, der in einer 
etwas dystopischen Zukunft einfach 
nur Fahrgäste von A nach B befór- 
dert. Allerdings bricht im pixeligen 
Land eine Katastrophe aus und das 


Ab. 


Engpass: Munition ist rar und im späteren Spielverlauf bekommt ihr es mit immer 
mehr Gegnern zu tun. Gut, dass wir.immer durchschlagskräftigere Waffen finden. 


Militär befiehlt euch, eine mysteri- 
öse Kiste zu transportieren und an 
den Bahnhöfen auf unserem Weg 
Überlebende einzusammeln. Lauft 
ihr durch die verschiedenen Dörfer, 
müsst ihr zudem einen Code finden, 
der euch die Weiterfahrt ermöglicht. 
Leider streifen nun zombie-artige 
Schattenwesen durch die Städte 
und wollen euch ans Leder. Waffen 
und Munition sind rar, sodass man 
die bissigen Viecher oftmals clever 
ausschalten oder gar umgehen soll- 
te. Neben dem Code sammelt ihr 
Überlebende, Medi-Kits und Essen 
ein. Kehrt ihr anschließend zum Zug 
zurück, geht es auf zum nächsten 
Bahnhof. Auf der Fahrt dorthin hal- 
tet ihr die verschiedenen Maschinen 
am Laufen und versorgt eure Passa- 
giere mit Medikamenten und Essen. 
Oder auch nicht. Ihr müsst nämlich 


mit euren Ressourcen haushalten. 
Es lohnt sich beispielsweise nicht, 
jeden Verwundeten zu retten. Der 
Stil ist nett, die Atmosphäre super, 
nur die Aufgaben wiederholen sich 
immer wieder. Wer Lust auf knacki- 
ge Survival-Action in Pixel-Optik hat, 


sollte aber zugreifen. cD 
nfos 
ENTWICKLER Do My Best Games 
INSTALLATIONSGROSSE . са. 1,4 GByte 
SPIELER | 
TERMIN 6. September 2016 


Wertung & Fazit 
Kleines, nettes, 
knackiges Survival- 
Action-Abenteuer in 
charmanter Optik. 


Pac-Man Championship Edition 2 


ГЕП Es gibt Neuigkeiten aus dem Kugel-Lager: Teil Zwei der aufgebohrten Pac-Man-Variante. 


GESCHICKLICHKEIT | Die erste 
Variante der Championship Edition 
liegt ja nun schon einige Jahre in der 
Vergangenheit. Hóchste Zeit also, 
einen Nachfolger in die Videospiel- 
Welt zu setzen, schlieBlich dürstet 


es Millionen von Spielern weltweit 
nach neuen Pac-Man-Levels. Neh- 
men wir zumindest mal an, denn an- 
sonsten würde sich die gelbe Kugel 
ja nicht seit Jahrzehnten so gut hal- 
ten. 


Choo choo: Die Geisterzüge nehmen irgendwann AusmaBe an, bei denen das 
Ausweichen schwerfallt — die Fressattacke sollte also ordentlich getimed sein. 
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Auch die zweite Championship Edi- 
tion nimmt sich des eigentlich sim- 
plen Labyrinth-Fressorgien-Game- 
plays an und erweitert es um diverse 
neue Features. Beispielsweise su- 
chen euch nun statt einzelner Pol- 
tergeister ganze Züge von Geistern 
heim. Entsprechend hohe Punkt- 
zahlen regnet es, wenn ihr eine sol- 
che paranormale Polonaise ver- 
putzt. Doch in den beiden neuen 
Modi Punktangriff (eine klassische 
High-Score-Jagd über mehrere Sta- 
ges hinweg) und Abenteuer, in dem 
ihr euch durch eine Kampagne vor- 
arbeitet und verschiedene Aufge- 
benstellungen erfüllen müsst, war- 
ten noch mehr Neuerungen, die das 
klassische Pac-Man-Gerüst auflo- 
ckern. So nutzt ihr Sprungschanzen, 
transportiert euch zurück zu eurem 


Startpunkt, wechselt noch während 
der einzelnen Levels permanent die 
Stages oder kämpft sogar gegen 
Bossgegner. Das unterhält natür- 
lich keine zehn Stunden am Stück, 
für zwischendurch ist Pac-Man aber 


nach wie vor ein Hit. SL 
Infos 
ENTWICKLER Bandai Namco 


TERMIN 


13. September 2016 


Wertung & Fazit 


Moderne, äußerst 
kurzweilige Interpre- 
tation eines zeitlosen 
Klassikers. 
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Strike Vector EX 


Ea Im Weltall hört dich niemand schreien. Auch nicht vor Frust. 


ACTION | Ego-Shooter im Weltall — 
die meisten denken an dieser Stelle 
jetzt sicherlich an Doom oder einen 
der futuristischeren Call of Duty-Tei- 
le. Strike Vector EX bereichert die- 
ses Subgenre um eine weitere Va- 
riante. Denn hier steuert ihr keinen 
waffenstarrenden Weltall-Marine 
oder dergleichen, sondern einen Pi- 
loten in seinem Raumjäger. Der de- 
sertiert gleich in der zweiten Mis- 


sion von seinem eh noch frischen 
Posten als Pilot der Regierung, um 
mit den Piraten, die er gerade noch 
bekämpft hat, gegen andere Piraten 
zu kämpfen, und um den Tod seines 
Vaters, der auf einer Weltall-Bohr- 
insel umkam, zu rächen, obwohl er 
eigentlich dessen Job übernehmen 
... ach, vergesst das Ganze einfach, 
denn die Story ist völlig hanebüche- 
ner Quatsch mit Charakteren, die 


х er + 
Grau: Die meisten Gefechte finden auf Entfernung statt = schade eigentlich, denn 
so sieht man weniger von den netten Schiffen und mehr von der tristen Umgebung. 


noch nie irgendetwas von Eigenmo- 
tivation gehört haben und eigentlich 
die ganze Zeit nur rumfluchen, was 
für ein verdammt gesetzloser Ort 
das Weltall doch ist. Schade eigent- 
lich, denn in einem so unterbesetz- 
ten Genre wie dem Space-Shooter 
könnte man durch ein wenig Mühe 
und etwas in die Geschichte hin- 
eingesteckte Arbeit gleich merklich 
auftrumpfen. So aber plätschert die 
Story vor sich hin, und man drückt 
die spärlichen Cutscenes irgend- 
wann einfach nur noch entnervt 
weg. 

Ähnliches gilt für das Gameplay 
selbst. Ihr steuert euer Schiff aus 
der Verfolgerperspektive, per Knopf- 
druck aktiviert ihr Waffen, Spezialfä- 
higkeiten oder den Boost. Letzterer 
bringt dann auch gleich die einzige 
Eigenheit von Strike Vector EX mit 
sich: Im langsamen Flug gleicht euer 
Gefährt eher einem riesigen, schwe- 
benden Kampfmech und lässt sich 
deutlich präziser manövrieren, wäh- 


———— 


lay* test 


rend des Boosts allerdings transfor- 
miert er sich in einen schnitten Ja- 
ger, ist dabei aber ähnlich wendig 
wie Chris nach seiner morgendlichen 
8-Uhr-Pizza. Wirklich Laune kommt 
dabei aber kaum auf, denn die Hir- 
ne der KI haben sich scheinbar dem 
luftleeren Raum angepasst und das 
Geschehen wird viel zu schnell un- 
übersichtlich. Deutlich unterhaltsa- 
mer sind da schon die Online-Ge- 
fechte für bis zu zwölf Spieler. SL 


nfos 
ENTWICKLER 


Ragequit 


SPIELER 0 


PIELER 112 
TERMIN 


20. August 2016 


Wertung & Fazit 
Äußerst durchschnitt- 
licher Weltall-Shooter 
mit mauer Story, aber 
nettem Multiplayer. 


The Huntsman: Winters Curse 


ГЕП Märchenhafte Langeweile im luftig-leichten Rollenspielgewand 


ROLLENSPIEL | Während die Ar- 
meen der fiesen Königin durchs 
Land ziehen und die Bevölke- 
rung bedrohen, macht sich die 
abenteuerlustige Elisabeth auf, 
ihre verschollenen Brüder zu fin- 
den. Ihre Suche führt sie fünf kur- 
ze Kapitel lang (mit etwas mehr 
als fünf Stunden Spielzeit) durch 
Wäldern und Dörfer. Dort spricht 
Sie mit Bewohnern, um Hinwei- 
se zu erhalten. Entscheidungen, 


7 


DOWNLOAD 


US 


f 
p. 


die den Spielablauf verändern, 
gibt es zwar, groBartige Abwechs- 
lung versprechen aber auch die- 
se nicht. 

Wenn ihr euch in diesen Ge- 
spráchen nicht gerade gepflegt 
langweilt, tretet ihr in ebenso 
óden Kampfsequenzen gegen 
Tiere oder menschliche Gegner 
an. Die Auseinandersetzungen 
laufen dabei in Kampfrunden ab. 
Welche Aktionen euch zur Verfü- 


, 


7 


Sortiert: Die Kämpfe laufen rundenbasiert ab. Wer als nächstes dran ist, seht ihr an der 
Leiste links oben. Die Zur Verfügung stehenden Aktionskarten hingegen rechts unten. 


www.playvier.de 


gung stehen, bestimmen Aktions- 
karten, von denen ihr immer ein 
paar zur Auswahl habt. Welche 
Karten aus eurem Deck in einem 
Kampf Anwendung finden, hängt 
von der Ausrüstung ab, die Eli- 
sabeth trägt. Hier kommen dann 
auch noch ein paar Charakter- 
werte zum Tragen, die sich eben- 
falls auf den Spielablauf aus- 
wirken und nach und nach über 
Erfahrungspunkte aufgewertet 
werden können. Allzu viel Rol- 
lenspieltiefgang solltet ihr euch 
aber nicht erwarten. Zudem ist 
die Zahl der Fähigkeiten recht be- 
grenzt, was auch die taktischen 
Möglichkeiten einschränkt. 
Schon nach kurzer Zeit 
schließt sich euch mit Marcus 
ein weiterer Mitstreiter an, am 
Spielablauf und dem Kampfge- 
schehen ändert das nichts. Ihr 
habt dann einfach einen weiteren 
Helden, den ihr über das Charak- 
termenü konfigurieren und so mit 
Fähigkeiten ausstatten dürft. 


Während The Huntsman: Winter’s 
Curse in Sachen Gameplay 
durchaus Schwächen aufweist, 
ist die audiovisuelle Umsetzung 
des Märchenthemas durchaus 
gelungen. Die Präsentation, der 
eigenwillige aber stimmige Gra- 
fikstil und die Musikuntermalung 
sind sehr atmosphärisch umge- 
setzt. Aktuell ist der Titel nur in 
englischer Sprache verfügbar, 
eine deutsche Übersetzung soll 
aber in Arbeit sein. WE 


Infos 


ENTWICKLER 


Desert Owl Games 


TERMIN 


23. August 2016 


Wertung & Fazit 


Hübsch erzáhltes 
Rollenspielmárchen 
mit langweiligen 
Rundenkámpfen. 
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test play 


Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Fallout 4: Nuka-VVorld 


ГЕП Ghule schlachten statt Achterbahn fahren: ein skurriler Ausflug in den Freizeitpark. 


E i = y 
Aus Dosenblech gefertigt: Im 


ROLLENSPIEL | Der letzte DLC 
zu Bethesdas jüngstem Ödland- 
Ausflug ist nicht so gut wie das 
vorherige Add-on Far Harbor. Zu- 
sammen mit der Erfüllung ei- 


Powerrüstungen wie dieses rote Nuka-Cola-Exemplar versteckt. 


ner Handvoll interessanter Ne- 
benquests macht das Erkunden 
des von Raidern, aggressiven Ro- 
botern, mutierten Krabben und 
neuen Krokodil-Todeskrallen be- 


völkerten Freizeitparks den Lö- 
wenanteil des Spielspaßes aus. 
Die eigentliche Hauptgeschich- 
te wirkt dagegen lieblos, faszinie- 
rende Figuren muss man mit der 
Lupe suchen und das Gameplay 
beschränkt sich überwiegend auf 
óde Sammelaufgaben und strunz- 
dummes Abknallen von Gegner- 
horden. Als Raider-Boss kónnt ihr 
neuerdings NPC-Siedlungen im 
alten Commonwealth  angreifen 
und übernehmen. Das hat aber 
praktisch keine Konsequenzen 
und scheint ebenso wie das an- 
getackerte Fraktionssystem nur 
zur Spielzeitstreckung zu existie- 
ren. Wer darauf verzichtet, ist rund 
sechs Stunden beschäftigt. Für 
Fans des Hauptspiels ist der Kauf 


einzig wegen des liebevoll gestal- 
teten neuen Gebiets eine Uberle- 
gung wert. Doch selbst dann sind 
20 Euro ein steiler Preis für das 
kurze Abenteuer. Besser wegkom- 
men all jene Fallout 4-Besitzer, die 
sich rechtzeitig den Season Pass 
gekauft haben. Aber selbst als 
Teil dessen ist Nuka-World als Ab- 
schluss der DLC-Saison ein eher 
maues Finale. PB 


fos & Wertung 


PREIS. 19,99 Euro 
INSTALLATIONSGROSSE са. 5,8 GByte 
seg DT 
TERMIN 20. August 2016 


Befriedigend 


Call of Duty: Black Ops 3 - Salvation 


ГЕП Der Tisch ist gedeckt — im wahrsten Sinne des Wortes. Hier kommt DLC #4! 


ч m 


lLogisch: Wir haben uns in einem Dosenhalter versteckt, damit der Feind neben der : 
_ Ketchup-Flasche uns nicht trifft. Vom Schokokuchen aus gibt ein Kollege Feuerschutz. = 


EGO-SHOOTER | Und da ist er auch 
schon: DLC £4 und somit letzter 
Download-Inhalt für den momentan 
noch aktuellen Call of Duty-Ableger 
Black Ops 3. Auf den schónen Na- 
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men Salvation hört das Paket und 
bietet die gewohnten Inhalte: eine 
Zombie-Kampagnenkarte (Revela- 
tions) sowie vier neue Maps für die 
restlichen Online-Modi. Die unspek- 


takulárste im Bunde ist da wohl Cita- 
del, die euch in ein mittelalterliches 
Schloss versetzen soll, in der Praxis 
aber nur an die hundert anderen he- 
runtergekommenen Ruinen-Maps 
erinnert. Gleiches gilt eigentlich für 
Rupture mit seinen Forschungs- 
komplex-Häusern und Metall-Con- 
tainern. Gerettet wird die Map aller- 
dings durch witzige Mechs, in die ihr 
einsteigen kónnt. Dadurch kommt 
hier sogar ein wenig Battlefield-Stim- 
mung auf. Outlaw wiederum ist ein 
Remake der Black Ops 2-Map Stand- 
off. Statt euch jedoch in ein asiati- 
sches Dorf zu verfrachten, werden 
die Gefechte hier in einer weitest- 
gehend layout-gleichen Wild-West- 
Stadt ausgetragen. Absolut unpas- 
send, aber auch herrlich albern ist 


schlieBlich die vierte Karte im Bun- 
de: Micro. Die nämlich macht ih- 
rem Namen alle Ehre und schrumpft 
euch auf InsektengróBe, damit ihr 
euch auf einem reich gedeckten 
Gartentisch duellieren kónnt. ,Zwei 
Feinde hinter dem Kuchen!" oder 
,Ein Sniper in dem Limonaden-Six- 
pack!" sind Sátze, die wir schon im- 
mer mal in einem Call of Duty sagen 
wollten. Guter DLC-Abschluss! SL 


fos & Wertung 


ENTWICKLER Treyarch 
Be 
INSTALLATIONSGROSSE ca. 9,2 GByte 
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test play? 


{Best 


of Playsta 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
#25) in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 

dl Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 

Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 


aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


m Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 

sa Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 

Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 

E PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 


seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 

Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


Таха 


Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


3 Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 

Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
d abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 86 
Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


WERTUNG 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 

7 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

d Wer hätte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 
ge Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 

ege zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 


Angeblich benutzte man im alten 
Rom Mäusehirn als Zahnpasta. Das 
wollten wir auch ausprobieren. Da 
wir keine Maus zur Hand hatten, 
schnappten wir uns einfach Lukas 
und mussten den ganzen Tag mit 
ungeputzten Zähnen rumlaufen. 
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Sascha geht fremd mit... WoW: Legion 


Damonisch gut! 


Ganze Heerscharen von dämonischen Kreaturen fallen über das Land. 
Sascha ist das Oktoberfest aber egal, denn er spielt WoW. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Troll. Laut Wikipedia 
„eine Person, welche Kommunikation im Inter- 
net fortwährend und auf destruktive Weise da- 
durch behindert, dass sie Beiträge verfasst, die 
sich auf die Provokation anderer Gesprächsteil- 
nehmer beschränken und keinen sachbezoge- 
nen und konstruktiven Beitrag zur Diskussion 
enthalten.“ Also quasi die Online-Version 
von unserem Lukas. Für mich hat Troll 
aber noch eine ganz andere Bedeu- 
tung, denn Troll ist auch eine Ras- 
se im Online-Rollenspiel World of 
Warcraft, das jüngst um sein mitt- 
lerweile sechstes Add-on Legion er- 
weitert wurde. Und wie es der Zufall 
so will, sind a) sowohl mein Krieger als 
auch mein Druide Trolle und b) fiel der Release 
von Legion genau in meinen zweiwöchigen Ur- 
laub nach der letzten Abgabe. Zufälligerweise 
wohlgemerkt, denn der Termin für meine Reise 
nach Balkonien war schon länger in Planung als 
es überhaupt einen Release-Zeitraum für Legi- 
on gab. Aber wer bin ich schon, als dass ich dem 
Schicksal widerspreche. Dementsprechend war 
mein Urlaub genau durch drei Dinge geprägt. 


Erstens: Ausflüge mit dem neuen Auto, um die 
letzten Sonnenstrahlen zu genießen. Zweitens: 
viel zu viel Schlaf. Und drittens: MMO-Dauer- 
zock-Sessions, wie ich sie seit seligen Studien- 
tagen nicht mehr erlebt habe. Nun werden viele 
fragen: Ist WoW nicht mittlerweile total langwei- 
lig? Viel zu einfach? An Casuals angepasst? Tech- 
nisch völlig veraltet? Worauf ich antwor- 
ten muss: Mag teilweise sein, ist mir 
aber schnurzegal, denn ich hab ak- 
tuell Spaß wie schon lange nicht 
mehr mit WoW. Dank Urlaub sind 
die ersten beiden Charaktere auf 
der neuen Maximalstufe angelangt, 
der dritte ist unterwegs und ganze sie- 
ben Figuren sind immerhin schon mit der 
ersten Artefakt-Waffe versorgt. Ich habe die ers- 
ten Dungeons besucht, die Zonen durchforstet 
und wenn ihr das hier lest, wohl auch schon die 
ersten Raids von innen gesehen. Ich muss nicht 
mehr wie zur Studienzeit bei allem der erste sein, 
muss nicht mehr sieben Tage die Woche raiden 
und möchte auch gern mal ein paar Tage Pause 
machen, wann immer es mir passt. Und dafür ist 
WoW mittlerweile einfach perfekt ausgelegt. SL 
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Meisterwerke mit Маке 


Die erwachsenen Märchen über kleine Schwestern, große Brüder, Wol- 
kenstädte und Unterwasserzivilisationen sind zurück. In hübscher! 


EGO-SHOOTER | Ja, Remaster-Versionen von 
Spielen der letzten Konsolengeneration sind 
oftmals nur Geldmacherei. In diesem Fall bie- 
tet sich eine verschönerte Neuauflage jedoch 
wirklich mal an, schließlich haben die drei Titel 
schon ein paar Jährchen auf dem Buckel. Gan- 
ze neun Jahre ist es her, dass wir zum ersten Mal 
durch die zerstörte Zivilisation der Unterwas- 
serstadt Rapture marschierten, uns vor den hü- 
nenhaften Big Daddys versteckten und uns mit 
wahnsinnigen Splicern wilde Gefechte lie- 
ferten. Die Faszination der 

drei Bioshock-Spiele ist 

ungebrochen. Schon nach 

wenigen Metern fühlt ihr 

euch wie Zuhause. Sofern 

euer Zuhause düster und 

bedrückend ist und ihr dort 

andauernd von bekloppten 

Junkies angegriffen wer- 

det. Die Atmosphäre aller 

drei Spiele mitsamt ihren 

DLCs ist nach wie vor zum 

Schneiden dicht. Auch nach 

all den Jahren verfolgen wir 

die grandiosen Geschichten 

noch mit einer Mischung aus 

Staunen, Verwunderung und 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Ehrfurcht. Die Bioshock-Trilogie ist nach wie vor 
ein Meilenstein der Videospielgeschichte. Tech- 
nisch sollte man sich von der Remaster-Versi- 
on jedoch keine Wunder erwarten. Die Optik ist 
schärfer, flüssiger und glänzt mit tollen neuen 
Lichteffekten. Die einen oder anderen matschi- 
gen Texturen, Clipping-Fehler oder hakeligen 
Animationen entdeckt man aber dennoch. Wer 
die Titel bislang verschmäht hat, muss trotz- 
dem zugreifen. cD 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 t 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


wag] The Last of Us Remastered 

MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
CH Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


IPSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 Ј 0 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 V 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shin 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed Щщ] 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 189 
oq Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


BE Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 | 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Thief [ 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 О / 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 

Bj schooliges Schleich Abenteuer. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 O7 
Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Schusswechsel in einem tollen Setting. 


Kess Rayman Legends 
e sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 ч 

=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 

wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 

grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Eu ГЕП NBA 2K17 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 
Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe. 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


=] [PSN] Life is Strange rc} 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 É 
Das melancholische Teenie-Drama kämpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


IPSN] Inside 
L| P Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 DI 


Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


[PSN] Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 , 
Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


m. RHEL Minecraft 

БРУЧИ Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 | 
Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen- -Bastelspaf 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 - 0 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


+ Madden NFL 17 ‘onl 
«| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 8 J 
| Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 


® bietet NFL-Action nahe der spielerischen Perfektion. 


BEAT’EM UP 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 7| 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


KEY PES 2017 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 J 

б Was zählt is aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 

Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 

3 Fußballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator FS 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 90 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


[PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 
Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 | 
Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 L 7 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 
maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


ur CET NHL 17 . 86 
Su Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 i 
б d Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 


У | die Eishocke-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
FE "Ast Spielgefühl wieder zu alter Form. 


Street Fighter 5 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/16 d 
Grundsolider und toll aussehender Prügler, der aufgrund 


einiger technischer und spielerischer Mängel aber hinter 
den genialen vierten Teil etwas zurtickfallt. 
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= test play 


EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 

bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


Br Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


WERTUNG 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, viel viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


“с 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

MI Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

af die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


all of Duty: Advanced Warfare 


Я auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


Du schon wieder ... Resident Evil 4 


Leoooon! Heeeeeelp 


Hartnäckiger als Birkin: Resident Evil 4 zeigt sich von seiner besten Seite. 


Survival-Horror | Niemand dürfte bestreiten, 
dass Resident Evil 4, als es vor nahe elf Jahren 
erschienen ist, für offene Münder sorgte und das 
gesamte Action-Genre auf die nächste Game- 
play-Ebene hievte. Auch dass Capcom Leons 
Horror-Trip über alles liebt, ist bestens bekannt. 
Sonst würden sie ihn wohl nicht immer und im- 
mer wieder mit der Rettungsaktion von Ashley 
Graham betrauen. Nachdem das wegweisen- 
de Grusel-Abenteuer jüngst im hochauflösen- 
den Format als Download-Version neu aufgelegt 
wurde, haben die Japaner gleich noch eine Re- 
tail-Fassung angekündigt, zu der es aber noch 
keinen genauen Termin gibt. Gleiches wird übri- 
gens mit den weit weniger beliebten fünften und 


sechsten Teilen vorgenommen. Viele mag dieser 
erneute Aufguss vielleicht nerven. Da wir uns je- 
doch nur zu gut kennen, werden wir auch dann 
nochmal ins vermoderte Dorf aufbrechen, um 
den dortigen Ansässigen eine Schrotladung ins 
Gesicht zu verpassen. Basta, hijo de puta! MC 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 

SCH oder Monster, Evolve rockt! 

Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 

Le) Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 


| begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


= 
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=| Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 
-— 85 


Far Cry 4 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
| Mit dem Erfolgsrezept des Vorgängers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
fat einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 


RENNSPIEL 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 90 
Die Wiederbelebung der glorreichen Rally-Serie kehrt 


The Witcher 3: Wild Hunt 91 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 


Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 

in seiner Sammlung haben. 

= Tearaway 
, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 

Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 


zurück und sichert sich durch das bockschwere Sim- 
Gameplay den verdienten Spitzenplatz des Genres. 
Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 89 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward 90 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 


Pflichttitel fiir Besitzer von Sonys schickem Handheld. 
Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 88 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


Fl 2016 WERTUNG 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 
AuBerst detailverliebtes Umfangsmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 


E Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
Killzone Mercenary 


weitreichende Entscheidungen treffen. 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 


Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 
Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 

Dark Souls 3 89 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 


enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 
= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


STRATEGIE 


DI dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


[21 РУНІ Defense Grid 2 


| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
Sal Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
d nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 

Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 

Iyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 

ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
This War of Mine: The little Ones 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 86 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 

die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 
Е Zivilisten im Mittelpunkt stehen. Beeindruckend! 


= Odin's Sphere: Leifthrasir AT 
D tdi Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 88 
e Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
^ ga? Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
ЖЕНД und runderem Gameplay іп neue Spielspaß-Sphären vor! 


| [PSN] Anomaly 2 at 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 
Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spa. 
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In Florida gibt es einen christlichen Ver- 
gnügungspark namens Holy Land Experience, 
wo eine Folter- und Kreuzigungsshow aufge- 
führt wird. So predigt man Nächstenliebe 
und Toleranz! 


hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 

Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
qoem Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
ve ЖА" Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 85 


Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


] einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 

dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 

Grand Kingdom ШЕШ 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 
Die PS Vita wird ihrem Ruf gerecht, ein wahres Paradies 


für Freunde japanischer RPGs zu sein. Dank Taktik- 
Einschlag deckt Grand Kingdom sogar zwei Sparten ab! 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Spiele, an die ich mich gerne zurückerinnere, weil mich die Story berührt hat, sind beispielsweise The Last of Us, 
The Witcher (1-3) oder auch /co. Genauso gut erinnere ich mich aber auch an eine ganze Reihe Gurken, deren Cha- 
raktere oder Story-Irsinn mich so genervt hat, dass ich beim Spielen fast ausgetickt bin oder aufhéren musste, weil 
es am Ende einfach nicht mehr erträglich war. Viel Spaß mit meiner Liste des (Story-)Grauens! (Achtung, Spoiler!) 


27 Fahrenheit 


Der Anfang von Fahrenheit deutet auf ein Meisterwerk von einem 
Spiel hin. Nach einer halben Stunde wird aber klar, dass der tolle, 
spielerisch spannende Anfang nur Augenwischerei ist. Der Rest 
sind unzählige, doofe Quicktime-Sequenzen, Story-Fitzel, die 
keinen Sinn ergeben und die unvermeidliche Nacktszene. Wer 
bis zum Ende mit dem Alien-Story-Twist durchhält, hat bis dahin 
mehr Gehirnzellen eingebüßt als nach einem Vollrausch. 


Die Story von Tetris treibt mich immer noch in den Wahnsinn. Weil 
es keine gibt. Und weil ich mir partout nicht vorstellen kann, wie 
irgendjemand es schaffen will, aus diesem Nichts eine Filmtrilogie 
zu erschaffen, die an Lächerlichkeit nicht zu überbieten sein wird. 
Was sich wie der größte aller Aprilscherze anhört, ist traurige 
Wahrheit. Angeblich befindet sich das 80 Millionen schwere Film- 
projekt schon in Produktion. Meine Angst davor wächst täglich. 


E Driver: San Francisco 


52 a db. 
Ed an id 
Als die Entwickler Driver: San Francisco entwarfen, hatten 
sie eine tolle Idee: Held Tanner sollte sich in von einem Auto 
ins andere teleportieren kónnen, um die Verfolgungsjagden 
so noch spannender zu gestalten. Und wie kriegt man das 
storytechnisch geregelt? Gar nicht. Entwickler Reflections 
entschied sich dann für die Lósung: Held liegt im Koma und 
entwickelt dort eine Superfáhigkeit names "Shift". Ja, genau. 


РД Assassin's Creed (alle Teile) 


Was einigermaßen mystisch und spannend in Assassin's Creed 
beginnt, entwickelt sich im Laufe der unzáhligen Serienteile 
zu einem unverstándlichen Story-Wirrwar, in deren Zentrum 
eine längst ausgelöschte (Alien-)Rasse und die mehrfache 
Zerstörung der Erde stehen. Daher unser dringender Rat: Die 
Actionpassagen der Spiele genießen und die Story-Absurditä- 
ten in Form von Zwischensequenzen einfach überspringen. 


! Final Fantasy XIII 


A 


Für Menschen mit chronischer Kulleraugen-Allergie wie mich ist 
ein Großteil der Titel, die beim Kollegen Vik für ne Hosenbeule 
sorgen, intellektuell nur schwer zu ertragen. Einer der absoluten 
Höhepunkte in Sachen klischeetriefender Mist ist Final Fantasy 
XIII. Keine 30 Minuten konnte ich die absurd schlechten Unter- 
haltungen der Charaktere ertragen und der Todesstoß für den 
Titel kam dann in Form eines Schwarzen mit Chocobo im Haar. 


18 Donkey Kong 


== 


Ich dachte immer, Donkey Kong wäre Nintendos spielerische 
Adaption der King Kong-Vorlage. Weit gefehlt. In Wahrheit geht 
es hier um den von Klempner Mario misshandelten Hausaffen, 
der aus seiner Sklaverei entkommt und sich an am angebli- 
chen Helden rächt, indem er seine Freundin entführt. Kein 
Scheiß und daher thront Donkey Kong quasi außer Konkurrenz 
über allen anderen Story-Absurditäten in dieser Liste. 


play? test 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 [ШП 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
* God of War: Ascension [ШЕШ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 EH 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 SN 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception тш: 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FACH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted PUES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City у 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
* Batman: Arkham Asylum А 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock BG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
* Bioshock Infinite ушр 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 ДЫП 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 SH 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls pam 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
* Demon's Souls ДЕШ 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 om 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 111 _ 90 
* Assassin's Creed: Revelations PET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` 88 
* Assassin's Creed 3 EXER 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed дуд 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 уш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | 90 
* Dead Space pu 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 FE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns rn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 ел 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 PUE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Pm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption Sal 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


- 
LO 
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REPORT | The Elder Scrolls 5: Sky- 
rim — nach einem langen, beschwer- 
lichen Weg hinauf auf den Gipfel des 
altehrwürdigen Hals der Welt, dem 
größten und wohl kältesten Berg in 
Himmelsrand, dringt plötzlich ein 
dumpfes, .grollendes Rauschen an 
unsere ‚halb abgefrorenen Ohren. 
Es ist der bedrohliche Klang riesiger, 
ledriger Flügel. Wir schauen uns kurz 


um, können im wilden Schneegestö- 


ber aber nichts erkennen — bis plötz- 
lich ein gewaltiger Drache die dich- 
ten Wolken vor uns zerreißt, im Flug 
eine harte Kurve nimmt und dann 
überraschend sanft zur Landung an- 
setzt. Sowohl wir selbst als auch der 


Spoiler 


amung! 


7 Dreh Hi 
Tinvaak 
Dovah?' 


* Sprichst du Drachisch? 


7 


schiffsgroße Lindwurm unterdrü- 
cken den ersten Reiz, sich gegensei- 
tig mit Schwert und Krallen zu bear- 
beiten. Stattdessen geschieht etwas, 
womit wir nun gar nicht gerechnet 
hätten — das Monstrum stellt sich 
höflich vor. Und lädt uns zu einem 
Plausch ein. 

Skyrims Gespräche mit dem 
Drachen Paarthurnax (der mit 
Charles Martinet übrigens densel- 
ben Synchronsprecher hat wie Nin- 
tendos Mario — sorry für die Zer- 
störung eurer Kindheit) sind ein 
exzellentes Beispiel für das or- 
ganische Einbringen einer Fan- 
tasiesprache in ein Videospiel. 


Das folgende Special geleitet euch tieeeeef in die Materie rund um die Spiele The Elder 
Scrolls 5: Skyrim, The Solus Project und die komplette Dead Space-Serie. Es reißt außerdem 
Titel wie das neue Doom und das alte Eternal Darkness leicht an. Zwar dürfte die Lektüre der 


nächsten Seiten euch diese Spiele kaum komplett versauen, wer die genannten Games aller- 
dings völlig unbedarft zocken möchte, sollte beim Lesen Vorsicht walten lassen. 
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Warum 1 Videospiele so viel 

| Herzblut in die Erfindung eigener 
Sprachen stecken, —und 
kso fúru uns] lohnt, 


Die meiste Zeit über spricht 
Paarthurnax in der Gemeinsprache, 
hin und wieder rutscht ihm aber ein 
meist gegrummeltes „Krosis“ durch 
die Reißzähne. „Krosis“ ist Dra- 
chisch und ... lässt sich nur schwer 


ins Deutsche übersetzen, was wahr- 
scheinlich der Grund dafür ist, dass 
Paarthurnax dafür auf seine Mutter- 


diese zu zu erforschen! 


sprache zurückgreift. Am ehesten 
kann man „Krosis“ interpretieren als 
„Ohne mich zu entschuldigen, ist es 
zu bedauern.“ 


Mut zur Lücke 

Genau solche linguistischen Stolper- 
steine und Lücken im Vokabular sind 
aber letztendlich Merkmale einer 
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Alle Bilder: diverse Hersteller play? 
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hervorragend ausgearbeiteten fikti- 
onalen Sprache! Nicht alle ihre Be- 
griffe oder Sinnaussagen dürfen sich 
einfach so perfekt in eine andere 
Mundart übertragen lassen: Warum 
sollte es im Deutschen etwa die ide- 
al übersetzte Bezeichnung eines uns 
unbekannten Alien-Energiesystems 
geben, obwohl es unsere technolo- 
gischen Kenntnisse weit übersteigt? 
Warum sollte unsere Sprache einen 
Ausdruck für ein drachisches Feu- 
erspei-Organ kennen, dessen bio- 
logischer Aufbau uns völlig fremd 
ist? Warum sollte ein Volk, in des- 
sen Kultur nie die Seefahrt entwi- 
ckelt wurde, ein Wort für „Schiff“ ha- 
ben? Exakt diese Frage stellten sich 
zum Beispiel die Game of Thrones- 
Macher — an dieser Stelle wollen wir 
euch unser brandheiBes Interview 
mit dem Spracherfinder der popu- 
laren Fantasy-Serie höchstpersön- 
lich ans Herz legen, ihr findet es im 
Anschluss an unser Feature. Die 
nomadischen  Reiterstámme der 
Dothraki etwa kennen in Game of 
Thrones keine Boote, weswegen die- 
se in ihrer Kultur einfach den Begriff 
„Hölzerne Pferde“ verwenden. 


Der Verräter verrät viel 
Exakt diese Details sind bei der Er- 
findung eines historisch geprägten 
Wortschatzes wichtig, denn nur 
dank ihnen wirkt eine fremde, exo- 
tische Sprache tatsächlich authen- 
tisch und dadurch spannend. Soll 
sich das realistisch anfühlen, emp- 
fiehlt sich statt einer platten Font- 
Übersetzung (also dem einfachen 
Austausch unserer gewohnten 
Buchstaben mit erdachten Zei- 
chen) oft ein nur vages Annähern 
der beiden beteiligten Sprachen, 
weil diese immer ein Ergebnis- der 
Kultur und Geschichte ihres Entste- 
hungsortes sind. í 
Ein Beispiel aus dem echten Le- 
ben gefällig? Kein Problem! Im Eng- 
lischen gibt es ein Wort namens „pu- 
nic“. Unter anderem ist der Begriff 
ein Synonym für „verräterrisch“ und 
„heimtückisch“. Warum? Nun, von 
218 bis 201 vor Christus kämpften 
die Römer gegen Karthago in einem 
gigantischen Konflikt im Mittelmeer- 
raum, bekannt als „Der Zweite Pu- 
nische Krieg“. Gewonnen haben ihn 
die Römer, die ihren einstigen Geg- 
ner im Lateinischen mit dem Wort 
„punicus“ verewigten. Als sich das 
Englische dann aus der germa- 
nischen Sprache entwickelte, wurde 
der Sinninhalt von „punic“ als „ver- 
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ráterisch" gleich mit übernommen — 
und gilt nach wie vor. Man darf wohl 
davon ausgehen, dass die Bedeu- 
tung von „рипіс“ heute eine ande- 
re ware, hatte Karthago damals Rom 
zerlegt. Hat es aber nicht. 


Den meisten Aliens sind wir egal 

Warum sollte nun etwa eine außer- 
irdische Sprache eine direkte Uber- 
setzung zu unserem „рипіс“ und 
damit einem Stück Erdgeschichte 
kennen? Ergibt null Sinn und reißt 
einen schnell aus der Illusion einer 
fremden Spielwelt! Trotzdem grei- 
fen Gamedesigner immer gerne auf 
das System der Font-Übersetzung, 
basierend auf unserem lateinischen 
Alphabet, zurück, ohne dabei den 
vorhandenen Wortschatz zu modi- 
fizieren. Und warum? Weil es ein- 
fach ist! Schauen wir uns zum Be- 
leg unserer Aussage doch einmal 
ein Prachtexemplar der Font-Über- 
setzer an. Wir benötigen dafür idea- 
lerweise eine Triple-A-Spielserie mit 


Der Stein von Rossetta 


Ein uraltes, ägyptisches Artefakt, ein Krieg zwischen zwei Weltmächten, ein französischer Linguist und ein 
äußerst saftiges, fein säuberlich in Scheiben geschnittenes Alien: So entstehen Legenden! 


Kopie des Steins von Rosetta. Diese 
kann als Ausstellungsteil des Muse- 
ums Champollion — Les Ecritures du 
Monde in der französischen Gemeinde 
Figeac bewundert werden. Dort findet 
ihr die riesige Tafel direkt hinter dem 
einstigen Geburtshaus des Überset- 
zers. Die Videospielserie Dead Space 
griff die faszinierende Geschichte um 
den ägyptischen Stein ebenfalls auf. 
Im dritten Teil der Horror-Reihe (Vor- 
sicht, Spoiler!) könnt ihr ein zerlegtes 
und eingefrorenes Alien in einer 
verlassenen Forschungseinrichtung 
entdecken. Die Gehirn- und Körper- 
struktur dieser exotischen Kreatur 
halfen den Wissenschaftlern in Dead 
Space 3 dabei, die Runensprache der 
Marker-Artefakte zu übersetzen. Dazu 
passend tauften die Forscher das Ali- 
en auf den Namen , Rosetta". 


Der Stein von Rosetta ist wohl eine der bedeutendsten ar- 
cháologischen Entdeckungen der letzten 250 Jahre. 1799 fiel 
der Stein im Nildelta einem französischen Offizier aus der Ar- 
mee Napoleons in die Hände, gelangte aber nach der Nieder- 
lage der Streitkräfte Frankreichs in den Besitz der Engländer. 
Seit 1802 steht der Stein von Rosetta daher im Britischen Mu- 
seum in London — auch heute wird er noch dort verwahrt. Was 
den Stein so besonders macht, sind seine drei Inschriften. In 
diesen ist hintereinander jeweils relativ umfangreich derselbe 
Text festgehalten — und zwar in ägyptischen Hieroglyphen, der 
demotischen Schrift und in Altgriechisch. Dadurch ermöglich- 
te der Stein von Rosetta Übersetzungen vieler damals noch 
weitgehend unbekannter Hieroglyphen und legte das Funda- 
ment für die ägyptische Sprachforschung. Federführend bei 
der Transkription war ein französischer Linguist namens Jean- 
Francois Champollion aus dem frühen 19. Jahrhundert. Zu 
Ehren der sprachwissenschaftlichen Meisterleistung Cham- 
pollions schuf der Künstler Joseph Kosuth eine gigantische 


etlichen Ablegern, einer eigens er- 
dachten Hintergrundwelt und einem 
gewaltigen Fokus auf Zeichen, Sym- 
bolen und Visionen. Hmmmm ... 


Rassistische Körperfresser 

„Kein Problem!“, brüllt Dead Space 
und springt gerne für uns auf den 
Präsentierteller. Hier kommt einer 
Alien-Sprache. enorme Bedeutung 
zu — der Necromorph-Keilschrift, 
benannt nach den Monstern der 
Horror-Reihe. Ihr findet diese Runen 
in sämtlichen Dead Space-Ablegern 
in Form von Notizen auf Schreib- 
utensilien, verzweifelten Kritzeleien 
an Wänden und sogar im Abspann 
von Dead Space 3. Die Erstellung 
einer solchen sogenannten Font- 
Übersetzung ist extrem simpel: Man 
nehme einfach unsere bestehenden 
Buchstaben und wandle jeden von 
ihnen in ein exotisches Zeichen um. 
Das Ergebnis ist dann schlicht ein 
für uns unleserlich gemachter Font, 
der aber trotzdem auf unserem eige- 


nen Alphabet basiert. Ein kreativer 
Praktikant bastelt ein: solches Sys- 
tem locker an einem Tag zusammen, 
setzt mit der Font-Übersetzung aber 
auf eine Methode, bei der das Publi- 
kum gehórig das Hirn ausschalten 
muss, um die unbekannte Runen- 
schrift ernst nehmen zu können: ` 

An dieser Stelle darf man als 


Spieler dem Dead ‘Space-Univer-: 


sum nämlich viele. berechtigte Fra- 


gen stellen: Warum basiert die Ne- 


cromorph-Keilschrift auf. unseren 
irdischen Buchstaben, obwohl die 
extraterrestrische Kultur doch an- 
scheinend deutlich älter als die Ge- 
schichte der Menschheit ist? Warum 
dreht sich das geschriebene Wort 


der garstigen Alien-Kadaver offen- . 


bar.rein um das lateinische Alpha- 
bet und ignoriert dadurch sämtliche 
kyrillischen, arabischen und asia- 
tischen Buchstabensätze? Sind die 
Necromorphs vielleicht leicht rassi- 
stisch veranlagt und transformieren 
keine Russen, Nordafrikaner oder 


Linguistik interessiert, sollte unbedingt das Museum in Figeac besuchen! 
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Ф. 


E irs Katia F****** Manágant 


niedlich, aber nutzlos — 


you.> 


Do it yourself: Wer ‚möchte, kann die Sequenz jetzt sofort selbs 
Spielen, Einfach Prequel: Precede googeln, Spaß haben & Staunen! 


| Niskaal an. Ko nos Drakkan. Randos kongraan graa. 
<It's okay. I speak Dragonish. I'm not going to hurt 


Die meisten Leser des herrlichen Webcomics Prequel werden die Vision Akatoshs nie zu Gesicht bekommen — und noch weniger werden sie verstehen ... 


In dem unfassbar genialen Webcomic namens Prequel (www.prequeladventure.com) gibt es immer wieder noch unfassbar genialere Flash-Minispiele als Teil der Seitenupdates zu bestaunen. Ei- 
nes dieser interaktiven Sidestory-Abenteuer hört auf den Namen Prequel: Precede. Wer hier ganz besonders clever spielt, kann einige hochinteressante versteckte Zwischensequenzen freischal- 
ten. In einer von ihnen trifft die Protagonistin, eine putzige Khajiit-Dame namens Katia Managan, auf die Vision eines Lava-Drachen. Wenn man nun weiß, dass Prequel ein Elder Scrolls-Fancomic 
ist und der Gott Akatosh bisweilen die Form eines in Feuer getauchten Lindwurms annimmt, ist das schon verdammt spannend. So richtig in Schnappatmung verfällt man als Freund von Skyrim 
und Co. aber aufgrund der letzten Sekunde, bevor Katia aus ihrem Traum erwacht. Der Drache brüllt unserer Katzen-Heldin nämlich etwas N das sie aus dem Schlaf reißt. Der unbedarf- 
te Comicleser denkt sich dabei nicht viel, der Hardcore-£/der- ë e 
Scrolls-Connaisseur hört aus dem Zischen des Lava-Biests 
aber die zwei Worte „Kah Vus“ heraus. Aus der Drachenspra- 
che übersetzt, bedeutet das ungefähr „Der Stolz von Nim", 
also der Spielwelt der Elder Scrolls-Titel. Das lädt zu wilden 
Spekulationen ein, wenn man den Rest des Comics kennt — 
und ist ein exzellentes Beispiel dafür, wie das Wissen über 
Videospiel-Sprachen euch Aspekte eurer Lieblingsgames zei- 
gen kann, die euch vorher gar nicht aufgefallen sind. 


Für йе} Katz In den meisten Fällen ist Prequel-Heldin Katja — 
Drachisch Y. sie aber erstklassig! 


` Chinesen? Oder liegt die Wahl des 
'Schriftsatzes einfach daran, dass 
man bei Electronic Arts in Kalifor- 
nien eben das lateinische Alphabet 
verwendet? 


Der große Vorteil, billig zu sein . 
Mit all diesen Argumenten kon- 
frontiert, müssen die Dead Space- 


Monster ihre schleimigen drei bis 
vier Schultern zucken und ehrli- 
cherweise mit einem „Ähhh ... tja 

- antworten. Bevor man das Font- 
Übersetzungssystem nun aber mit 
einem-enttäuschten Seufzen in die 


+ Tonne kloppt, sollte man auch des- 
‚sen Vorteile ansprechen. Die gibt 


es nämlich durchaus! Der größ- 


te Pluspunkt ist die Tatsache, dass 
man einem Spieler die Schriftzei- 
chen einer Font-Übersetzung zu- 
gänglich machen kann und ihm da- 
mit die Möglichkeit gibt, auf eigene 
Faust verschlüsselte. Informationen 
im Spiel zu transkribieren. Das ist 
besonders dann spannend, wenn 
das Ganze optional läuft — und die 


Übersetzungsschablone (auch als 
Cipher bekannt) vielleicht sogar als 
verstecktes Geheimnis irgendwo in 
einem verwinkelten Eck der Spiel- 
welt auf geduldige Linguisten war- 
tet! Dead Space macht das in Per- 
fektion: Während man durch die 
ekelhaft saftigen Gänge des ersten 
Dead Space watet, kommt man im- 


Wortgefecht mit Dämonen 


A 1 
Па se 


[It sa kind of magic: “Magick — so lautet der Name des Zaubersystems i in 
| Eternal Darkness. Es ist ein starkes Beispiel fiir exotische Sprachschöpfun { 


Der mittlerweile 15 Jahre alte Gamecube-Klassiker Eternal Darkness ist nicht nur bis heute eine Empfehlung wert, sondern auch ein Paradebeispiel 
für etliche ungewöhnliche Gamedesign- und Sprach-Ideen, wie etwa das Runenmagie-System, das wir euch hier vorstellen wollen. 


Die Horrorspiel-Legende Eternal Darkness hat eine spannende Zauber-Mechanik zu bieten, genannt „Magick“. Ohne diese Runenmagie wird euer Protagonist gegen die Horden von Dämonen im 
Spiel kein Land sehen. Leider stammen die Runen zur Entfesselung der arkanen Kräfte aber aus einer anderen Dimension, weswegen man als irdischer Mensch eine Zauberformel benötigt, um 
die nötigen Worte des Spruchs korrekt zusammenzufügen. Eigentlich. Es geht nämlich auch anders: Da man Runen, deren Übersetzung und die Formeln jeweils separat entdeckt, können findige 
Hobby-Linguisten die Verben und Nomen so zusammenbasteln, dass sie Sinn und damit einen Zauberspruch ergeben. Echte Cracks können aus dem Verhalten eines magischen Effekts sogar 
weitere Charakteristika eines ihnen unbekannten Wortes extrapolieren und dadurch Zugriff auf Zauber erhalten, die eigentlich erst viel später im Spiel auftauchen. 


Paul has acquired a Magickal Codex! 


Zwo, eins, Risiko: Wartet nicht darauf, bis ihr die Runenworte mit 


einem gefundenen Kodex sicher übersetzen könnt — experimentiert! 
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mer wieder an beschádigten, aber 
in unsere Sprache übersetzten Ne- 
cromorph-Alphabeten vorbei. Of- 
fenbar hat irgendeine arme Sau die 
Dinger mit Blut an die Wand gekrit- 
zelt, bevor er selbst zu einem Mon- 
ster mutierte. Wer sich die Sprach- 
symbole notiert und in Zukunft als 
Schablone benutzt, kann all die 
auBerirdischen Texte um sich he- 
rum übersetzen — ganz so, wie Se- 
rienprotagonist Isaac das in seinem 
kranken Hirn tut. An tiefgründige 
Geheimnisse gelangt man so zwar 
nicht, aber es verstárkt die Atmo- 
spháre der Dead Space-Games! Der 
Spieler setzt sich intensiver mit der 
Horror-Welt auseinander. Wir waren 
so frei und haben die Necromorph- 
Keilschrift im Kasten unten für euch 
zusammengetragen. 


Es tut uns leid, Wilson! 

Einen áhnlichen Ansatz der Font- 
Buchstabenübersetzung verfolgte 
unlängst auch das sehr interes- 
sante The Solus Project. Anders als 
in Dead Space ist das Erforschen au- 
Berirdischer Schrifttafeln hier aber 
ein zentraler Bestandteil des Spiels. 
Die Übersetzungen werden in Form 
eures Handheld-Dolmetschers na- 
mens Wilson sogar ins Zentrum so- 
wohl des Gameplays als auch eu- 
res Blickwinkels gerückt. Wenn ihr 
dieses spannende Alien-Abenteuer 
bereits erlebt habt (was wir jedem 
leidenschaftlichen Xenoarchälo- 
gen nur herzlich empfehlen kön- 
nen!), ist euch aber vielleicht aufge- 
fallen, dass euer Wilson-PDA nicht 
alle Alien-Textblöcke im Spiel über- 


setzt. Das handliche Smart-Device 
versteht sich nur auf den Informa- 
tionsaustausch mit Monolithen und 
Steintafeln, die ihr während eurer 
Reise über den fremden Planeten 
entdeckt. Einige der Wegmarkie- 
rungen kann Wilson zwar noch sau- 
ber abbilden, die Interpretation. der 
angezeigten Piktogramme bleibt 
dann aber euch überlassen. Bei an- 
deren, meist außerhalb eures Blick- 
winkels versteckten Wandinschrif- 
ten oder aufgepinselten Buchstaben 
versagt euer portabler Übersetzer 
jedoch vollends seinen Dienst. Das 
weckt dann im Spieler eine von zwei 
Emotionen: Verwirrung, die in einem 
Schulterzucken Marke. „Ist mir egal“ 
endet, oder Neugier. Angesichts 
der Tatsache, dass The Solus Pro- 
ject als klassisches Adventure eher 
Forschernaturen anspricht, würden 
wir bei den meisten Weltraum-Ar- 
chäologen eher auf die zweite Opti- 
on tippen. Doch was könnt ihr schon 
tun, wenn euer Übersetzungs-Werk- 
zeug streikt? 


Ein Solus Project für euch 

Klare Antwort: selber machen! Zwar 
zuckt Wilson angesichts so mancher 
Alien-Texte nur hilflos mit der Anten- 
ne, dafür hat euer Handheld-Über- 
setzer aber bei mehreren Steintafeln 
im Spiel die Gelegenheit, das kom- 
plette Buchstaben- und Ziffernsy- 
stem der extraterrestrischen Spezies 


. zu dechiffrieren. Abspeichern kann 


euer kleines Technik-Wunderwerk 
die frisch erlernten Symbole zwar 
nicht, da es sich bei ihnen aber (wie 
in Dead Space) um eine einfache 


E Souls - 
6192021222: 


Jg m 
Einstiegshilfe: Font-Übersetzungen lassen sich oft leicht 
knacken, wenn man mit häufigen Worten wie „апае“ beginnt. 


Font-Übersetzung handelt, könnt ihr 
euch den außerirdischen Schriftsatz 
selbst notieren. Als Teil des großen 
play*-Service-Angebots haben wir 
das für euch rechts mit dem oberen 
der beiden Screenshots bereits erle- 
digt. Auf der Steintafel findet ihr das 
Alphabet und die wichtigsten Zahlen 
der nativen Solus-Spezies. Darunter 
haben wir für euch einen weiteren 
Screenshot aus The Solus Project 
abgebildet — und zwar mit einem 
Wort, bei dem Wilsons automatische 
Übersetzung Pause macht. 


Alan Turing: Hobby-Edition 
„Moment mal, ihr habt ja bei eurem 
oberen Screenshot einen ganzen 


‘Haufen wichtiger Buchstaben abge- 


schnitten!“ Stimmt, ist Absicht. Wir 
möchten euch nämlich am Beispiel 
des unteren Bildes dazu einladen, 
euch selbst (sehr vereinfacht) so an 
einer Übersetzung zu versuchen, wie 
auch Linguisten und Codeknacker 
ihre Arbeit angehen — also ohne alle 
Schriftzeichen zu kennen. Bevor ihr 
euch an die Dechiffrierung macht, 
ist die genaue Kenntnis der Rah- 


Eine tote Sprache: Die Necromorph-Keilschnit 


nur um eine reine Font-Umwand- 
lung, dafür ist die Schrift von Nec- 
romorphs, Unitology und Co. ein 
enorm stark präsentes atmosphäri- 
sches Detail quer durch alle Ableger 
der Serie. Wir haben uns deshalb 
die Mühe gemacht und die Marker- 
Keilschrift für euch übersetzt. Die 
dazu notwendigen Chiffren lassen 
sich mit etwas Aufmerksamkeit 
zwar auch von euch selbst im Spiel 
entdecken und zusammenfügen, so 
habt ihr sie aber schon komfortabel 
neben euch liegen und könnt die 
Buchstaben bequem abgleichen. 
Achtet dabei unbedingt auf die Son- 
derzeichen für „ss“ und „th“ — die 
sollen euch bei der Übersetzung ein 
wenig verwirren. 


Dead Space-Held Isaac bekommt die Marker-Sprache ungefragt in sein dementes Hirn implantiert. Serien-Fans müssen sie sich selbst beibringen. 


Seit Dead Space 1 ist die Marker-Sprache eines der wichtigsten Erkennungsmerkmale der großartigen Horrorspielserie. Auch wenn es um Dead Space seit dem eher actionfokussierten dritten 
Teil etwas ruhiger geworden ist, bleibt die Reihe dennoch ein Paradebeispiel für Videospiele mit einer eigens für sie entwickelten Sprache. Zugegeben, zum Großteil handelt es sich dabei (fast) 


AI > 
oe I Pei юр УЕ 
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Wer ein hervorragendes Beispiel dafür erleben möchte, 
wie sehr sich die Sprache einer komplett fremdartigen 
Kultur von unserem eigenen Verstándnis von Kommunika- 
tion unterscheiden kann und warum die Ursprungskultur 
einer Schrift und Mundart so wichtig für ihre Funktion 
ist, sollte unbedingt bei Star Trek: The Next Generation 
reinschauen. Hier gibt es in Staffel 5 eine Folge namens 
„Darmok“, in der unser allseits beliebter Captain Picard 
und seine Crew eine hitzige Begegnung mit einer exoti- 
schen Alienrasse überstehen müssen. Eigentlich hegen 
sowohl die Mannschaft der Enterprise als auch deren 
außerirdische Kollegen nur die besten Absichten fürei- 
nander, trotzdem droht ein eskalierender Konflikt, weil 
die beiden Spezies schlicht an einer unüberwindbaren 
Sprachbarriere scheitern. Kein Wunder, die Außerirdi- 
schen verständigen sich nämlich ausschließlich über 
Metaphern und Referenzen zu ihrer eigenen Kultur und 
Geschichte. Das System erscheint uns beim Zuschauen 
unsinnig, umständlich und unpraktisch — umso verblüf- 
fender fällt dann das großartige Finale der Episode aus. 
Tatsächlich ist diese Star Trek-Folge unter vielen Fremd- 
sprachenlehrern dermaßen beliebt, dass sie als Schau- 
bild für die Natur von Sprachentwicklung sogar Einzug 
in einige unserer irdischen Klassenzimmer gehalten hat. 
Seht selbst: http://www.brycehedstrom.com/wp-con- 


Darmok and Jalad auf Tanagr 


Fremde Sprachen, exotische Kulturen, außerirdische Gesellschaften, unendliche Weiten, Konflikte oder Intrigen und natürlich: Tribbles — die Drehbücher 
der Serien und Kinofilme zu Star Trek schreiben sich dabei quasi von selbst! Tonnenweise witzige Meme übrigens auch. 


tent/uploads/2011/09/Darmok.pdf 


Klassiker: Die Folge , Darmok" ist Teil der fünften Staffel. 
Empfehlenswert — wie alles in The Next Generation. 


A h RENTEN 
Talk-Show: Im Film Arrival (Start Ende 2016) steht 
die Kommunikation mit Aliens im Handlungszentrum. 


menbedingungen extrem hilfreich: 
Die Alien-Sprache besteht aus 26 
* Buchstaben, von denen jeder eine 
‘direkte und einzigartige Entspre- 
chung in unserem Alphabet besitzt. 
Ebenfalls wichtig: Die Ausgangs- 
sprache ist Englisch. Wer genau hin- 
schaut, erkennt die Buchstaben- 
dopplung bei Letter 6 und 7. Solche 
Dopplungen kommen im Englischen 
nur bei wenigen Buchstaben vor, 
was die mögliche Wortauswahl 
ebenfalls einschránkt. Außerdem 
hilft euch der Kontext weiter! Euer 
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gesuchtes Wort befindet sich neben 
einem verriegelten Durchgang. Of- 
fenbar ist das Erkunden des Ganges 
untersagt, nicht gestattet, ein Tabu. 
Na? Schafft ihr’s? 


Reden ist Silber, Schweigen ist Font 
Es gibt da noch ein wichtiges De- 


- tail, das Spiele mit Font-Überset- 
‚zungen wie Dead Space, The So- 


lus Project oder auch The Legend 
of-Zelda mit der sich stets neu er- 
findenden hylianischen Mundart 
teilen. In keinem der genannten 


ОЎ me 


Und es hat Doom! gemacht: Höllische Runen und Doom — das ° 


Games hört ihr die Charaktere in 
ihrer Welt jemals klar sprechen! 
Die Monster in Dead Space rö- 
cheln und brüllen, die Marker-Fa- 
natiker der Unitology-Kirche un- 
terhalten sich in gewöhnlichem 
Deutsch. Die Aliens in The Solus 
Project schweigen euch von An- 
gesicht zu Angesicht vorzugs- 
weise an oder verwenden euren 
Übersetzungs-PDA, um mit euch 
in kaum verständlichem, aber be- 
drohlichem Englisch zu kommu- 
nizieren. In Nintendos Königreich 
von Hyrule scheinen sich die Be- 
wohner hauptsächlich über , Ha!“ 
„Hooo!“ und „Aaaaaah!“ mitei- 
nander zu unterhalten. Der Grund 
dafür ist immer derselbe: Wegen 
ihrer rein Font-übersetzten Schrift- 
systeme besitzen die Figuren in al- 
len drei Spielen schlicht keine ei- 
gene Sprache. Das geschriebene 
Wort entwickelt sich in einer Kul- 
tur nämlich üblicherweise aus dem 
gesprochenen — nicht andersrum. 
Das bedeutet: Man kann mit einem 
Font-Cipher zwar die Buchstaben 
unserer eigenen, echten Schrif- 
ten austauschen und unkenntlich 
machen, an der Sprache, die uns 
über die Lippen kommt, ändert 
das aber exakt gar nichts. Wie es 
anders geht, zeigt im angenehm 
überschaubaren Rahmen das Hor- 
rorspiel Eternal Darkness — auf der 
vorletzten Seite haben wir euch 


diesen Evergreen der Gruselkunst 
bereits in einem Kasten vorstellen 
dürfen. Das kleine, aber sehr fei- 
ne Magiesystem in Eternal Dark- 
ness kommt mit einer vollständig 
transkribierten Sprache daher — 
also inklusive des geschriebenen 
und eben auch gesprochenen 
Wortes. Ingesamt bringt das Spiel 
zwar nur 14 Begriffe mit, diese har- 
monieren aber so hervorragend 
miteinander, dass sie den Spieler 
sogar zum Experimentieren mit der 
Zauberei anregen. 


Magick! Mit k! 
Das Magiesystem in Eternal Dark- 
ness funktioniert wie folgt: In 
einem Satz können wahlweise drei, 
fünf oder sieben Worte gesprochen 
werden — je nachdem, wie kräftig 
der Zauber sein soll und wie viel 
Zeit dem von Dämonen attackier- 
ten Akteur bleibt. Ingesamt erlernt 
der Spieler während seines Hor- 
rortrips dabei sechs Verben einer 
uralten Sprache: Projizieren (An- 
torbok), Schützen (Bankorok), Ru- 
fen (Tier), Absorbieren (Narokath), 
Stärken (Pargon) und Aufheben 
(Nethlek). Dazu gesellen sich dann 
noch vier Nomen: Objekt (Ma- 
gormor), Selbst (Santak), Kreatur 
(Aretak) und Areal (Redgormor). 
Zum Schluss kommen noch vier 
weitere Worte dazu, deren Funkti- 
on sich nur schlecht ins Deutsche 


www. playvier.de 


2 


^ 


übersetzen lásst — man kónnte sie 
Wohl „Satzfärbung“ nennen, än- 
dert sich durch sie doch die kom- 
plette Gesamtaussage des Zau- 
berspruchs. Worte für insgesamt 
vier dieser Farben kann ein wirk- 
lich fleiBig forschender Spieler in 
Eternal Darkness erlernen: Kralle 
(Chattur'gha), Schleier (Ulyaoth), 
Siegel (Xel'lotath) und Schwar- 
zes Herz (Mantorok). Danach lässt 
euch das Horrorspiel ganz nach 
eurem Gusto mit den Runenwor- 
ten experimentieren, ohne jemals 
eine glasklare 1-zu-1-Übersetzung 
anzubieten. Stattdessen bleibt das 
Magiesystem in seinen Sprüchen 
vage, bietet durch seine Ausspra- 
che stets nur eine Annäherung an 
das tatsächlich Gemeinte, um den 
gewünschten Effekt zu entfesseln 
— und macht dadurch einen Hei- 
denspaß beim Zauberbasteln! So 
findet der Satz „Heile die schwe- 
ren Wunden meines Körpers“ in 
Eternal Darkness seine Entspre- 
chung in „Pargon Narokath Pargon 
Santak Pargon Chattur’gha Par- 
gon“. Das Ganze wird per Sprach- 
ausgabe sogar fein intoniert. 
Clevere Beispiele für die starke Ge- 
staltung einer fremdartigen erfun- 
denen Sprache gibt es hier gleich 
drei! Erstens: Statt wie in unserer 
irdischen Grammatik die Steige- 
rung eines Adjektivs durch einen 
verstärkenden Partikel wie „sehr“ 
anzuzeigen, wird in der Dämonen- 
sprache das Wort für „Stärken“ 
einfach mehrfach verwendet. Je 
öfter es zum Einsatz kommt, desto 
kräftiger seine Aussage. Bei gleich 
vier nötigen „Pargons“ tut’s wohl 
richtig weh! 


Sein Kann Satzbau Wichtig 

Zweitens: Anders als zum Beispiel 
im Deutschen oder Englischen ist 
es im Satzbau der Runenschrift völ- 
lig egal, wo die einzelnen Worte ste- 
hen. Der genannte Satz könnte also 
auch „Narokath Santak Chattur’gha 
Pargon Pargon Pargon Pargon" lau- 
ten, seine Bedeutung wáre diesel- 
be. Das liegt eben an der abstrak- 
ten (und damit eigentlich verdammt 
ineffizenten), sehr intrepretations- 
lastigen Natur der Dámonenspra- 
che, die in ihrer Bauart damit eher 
den ägyptischen Hieroglyphen äh- 
nelt. Das Deutsche ist dagegen sehr 
konkret: „Markus geht bei schönem 
Wetter spazieren“ — eine klare und 
unmissverständliche Aussage. In 
Eternal Darkness’ Runenschrift wür- 
de der Satz lauten: „Markus Lau- 
fen Sonne“. Das ist fehleranfällig, 
zwingt zum Nachdenken und lässt 
viel Spekulationsfreiraum bei der 
möglichen Textbedeutung. Und 
drittens: Der gesamte Inhalt eines 
Satzes lässt sich durch dessen Farb- 
gebung verändern. So wird „Heile 
die schweren Wunden meines Kör- 
pers“ durch eine einzige Wortände- 
rung zu „Befreie mich von schlimm- 
stem Wahnsinn.“ Keine Frage, das 
eigens.erdachte Sprachsystem in 
Eternal Darkness ist bei Weitem 
sperriger als eine lahme, rein buch- 
stabenorientierte Font-Überset- 
zung. Aber genau deshalb wirkt die 


_ Runenmagie im Spiel auch so faszi- 


nierend und spannend, genau des- 
halb lädt sie zum Experimentieren 
ein! Da es im Spiel nur die besagten 
14 Begriffe gibt, werdet ihr dabei 
aber auch nicht überfordert. Kurz- 
um: zeitlos geniales Gamedesign! 


Noch besser als Gagh 


erfundenen Wörter. 


Okrand genau. Der mittlerweile 68-jährige 


der Erfinder der klingonischen Sprache, er 


Khan die ersten vulkanischen Worte auf die 
Lippen gelegt. Ein großartiges Interview mit 
dem sympathischen Linguisten Okrand zum 
Thema fiktionale Sprachentwicklung findet 
ihr auf Youtube unter dieser URL: youtube. 
com/watch?v=e5Did-eVQDc - alternativ dazu 
gelangt ihr auch komfortabel über unseren 
QR-Code zu der Mini-Dokumentation. Sehr 
sehenswert und aufschlussreich! 


Linguist aus Los Angeles ist nämlich nicht nur 


hat auch einem gewissen Captain Spock und 
Lieutenant Saavik in Star Trek 2: Der Zorn des 


Gagh?! Was zum Geier sind denn Gagh? Leckere lebende Würmer, selbst- 
verständlich, Teil der klingonischen Esskultur — und ein Klassiker der 


Habt ihr schon einmal etwas von Marc Okrand gehört? Nein? Oh doch, habt ihr wohl 
— ihr wisst es vielleicht nur nicht. Denn solltet ihr euch schon mehr als zwei, drei Star 
Trek-Episoden/Filme in eurem Leben gegönnt haben, kennt ihr die Arbeit von Mister 
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Talk of your journey and the wonders you have seen 
Ask tor the knowledge of the Korvax Echoes 


Ask the Korvax Echoes to increase your understanding 


Richtige Fleiß-Idee: Wer in No Man's Sky fleißig Sprach- 
Monolithen aufspürt, kann sich später mit Aliens unterhalten. 


Viel Drache, kein Bock 

Und damit schließt sich der Kreis 
unseres Features zu fiktionalen 
Sprachen in Videospielen, indem 
wir uns erneut The Elder Scrolls 5: 
Skyrim zuwenden. Das folgt nämlich 
einem ähnlichen System wie Eter- 
nal Darkness, setzt mit seinem bei 
Weitem größeren Wortschatz aber 
eher auf Masse statt Klasse. Trotz- 
dem kommt Skyrims Drachenspra- 
che, Dovahzul genannt, genau wie 
ihre Horrorspielkollegin mit einem 
Font-Schriftsatz und eigener Spra- 
che daher. Beides orientiert sich 
aber deutlich mehr am Englischen 
als das exotische Eternal Dark- 
ness, vor allem in der Grammatik: 
Wo die Dämonensprache in Ninten- 
dos Gruselgame ihr eigenes Ding 
macht, gönnt sich das Dovahzul nur 
kleine Änderungen. So haben die 
Skyrim-Drachen offenbar keinen 


R. Tolkien war ein Sprachgenie — SA 


Bock auf Apostrophe und verban- 
nen das besitzanzeigende Satzzei- 
chen einfach aus ihrem -Sprach- . 
gebrauch. Die Buchstaben: des 
Dovahzul. sollten nach den Wün- 
schen des Spielherstellers Bethes- 
da ebenfalls an die Monster-Ech- 
sen erinnern — deswegen ähneln die 
Schriftzeichen ihres Alphabets auch 
Krallenspuren. Pluralformen wer- 
den zudem nicht durch ein „5“ ge- 
bildet, wie etwa auf Englisch: „Car“ 
zu „Cars“ wird, sondern durch die 
Verdopplung des letzten Wortbuch- 
stabens plus ein angefügtes „е“. So 
wird aus „Fahdon“ für Freund dann 
,Fahdonne" für Freunde. Freunde 
haben wir auch im Internet, wo ihr 
unter thuum.org eine herrlich ak- 
tive Fangruppe rund um das Dovah- 
zul finden könnt. Begrüßt sie doch 
mal passend mit den Worten 
ZUL LOS SULEYK! BK/SL 


Filme & Spiele zu Der Herr der Ringe. 


| Kastengrafik „Eine tote Sprache“ © play4. Alle Artikel-Screenshots © play4. 
| Aufmacher-Motiv © Bethesda Softworks. „Der Stein von Rosetta“: oberes Motiv 
| ns Hillewaert, CC BY-SA 4.0. Unteres Motiv Public Domain. „Darmok und Jalad“; 
| beide Motive € Paramount/Sony Pictures. Interview-Fotos € David Joshua Peterson. 
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Hallo, David! Vielen Dank, 
dass du dir Zeit für dieses Interview 
nimmst. Du bist der Schöpfer von 
über einem Dutzend fiktiver Spra- 
chen aus den Bereichen Science- 
Fiction und Fantasy. Deine beiden 
jüngsten Kreationen sind keine Ge- 
ringeren als das Dothraki und die 
valyrische Sprache aus der Kult- 
serie Game of Thrones. Wir haben 
mittlerweile knapp zwei Wochen an 
unserem Special gebastelt und da- 
bei etliche linguistische Feinheiten 
kennengelernt. Nun scheint es aus 
unserer Amateur-Perspektive so 
zu sein, dass die Erschaffung ei- 
ner künstlichen Sprache letztend- 
lich „nur“ aus der Gestaltung eines 
grammatikalischen Fundaments 
besteht, auf dem dann ein ebenso 
erdachtes Vokabular aufbaut. Wie 
komplett falsch liegen wir mit un- 
serer Meinung? 

David: Ganz einfach erklärt, be- 
nötigt man zur Erschaffung einer 
Sprache ein Klangsystem, eine 
Grammatik, ein Vokabular und 
— bei Bedarf — auch ein Schrift- 
system (bei manchen Sprachen 
ist das nicht notwendig; Dothraki 
kennt zum Beispiel kein geschrie- 
benes Wort). Jeder dieser Schritte 
bringt eine Menge Arbeit mit sich. 
Wollte man etwa einen Wortschatz 
kreieren, der mit dem einer mo- 
dernen Sprache wie Deutsch oder 
Französisch vergleichbar wäre, 
müsste man wohl Jahrzehnte in 
dieses Vorhaben investieren. Von 
allen meinen Sprachen besitzt das 
Dothraki den größten Wortschatz 
— und kommt trotzdem nur auf 
knapp 4.000 Worte. Die meisten 
erwachsenen Menschen verfü- 
gen über ein Vokabular von knapp 
50.000 Worten. Es wäre eine Le- 
bensaufgabe, eine fiktive Sprache 
zu kreieren, die so detailliert und 
nuanciert wie eine natürlich ge- 
wachsene Sprache daherkommt. 
Und trotzdem ist es exakt das, 
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Im Gespräch mit: 


Seinen Namen kennen wenige. Seine Arbeit fasziniert dagegen 


Millionen Menschen: David ist studierter Linguist und Spracher- 
finder, von ihm stammen unter anderem das Dothraki und Valyrisch aus dem Fantasyse- 
rien-Megahit Game of Thrones. Wir haben uns mit dem 35-jährigen Kalifornier zu einem 
seiner Lieblingshobbys verabredet — einem Gespräch ... 


was man als Spracherfinder ver- 
sucht! Unsere Sprachen besitzen 
ihre heutige Form, weil sie sich 
über Tausende von Jahren entwi- 
ckelt haben. Zum Beispiel stammt 
der englische Sprachanhang „-Iy“, 
ähnlich wie das deutsche „-lich“, 
ursprünglich von einem Wort ab, 
das „Körper“ bedeutet. Daraus 
wurde dann eine Bedeutung nahe 
des Wortes „ähnlich“. Das erklärt, 
warum der Anhang „-Iy“ an ein No- 
men angebracht ein Adjektiv formt 
und als Anhang an einem Adjek- 
tiv zum Adverb wird. Wenn jemand 
dann in einer fiktiven Sprache ein- 
fach sagt „Okay, bei mir lautet das 
Suffix -zu“, hat man damit nichts 


den Menschen und der Kultur 
passt, auf die man die Sprache zu- 
schneiden möchte? 

David: Die Sprachen unterschei- 
den sich in ihrer Struktur, etwa so 
wie Japanisch und Russisch, aber 
sie sind beide komplett funktional. 
Sehr viel von dem gefühlten Cha- 
rakter einer Sprache entsteht vor 
allem durch ihre Darbietung — hier 
haben also die Schauspieler ei- 
nen großen Anteil am Spracherleb- 
nis des Publikums. Wenn ich den 
Schauspielern in Game of Thrones 
Demonstrationen in Dothraki gebe, 
dann mit tiefer und grober Stimme. 
Beim Hochvalyrischen mache ich 
das genaue Gegenteil. 


„Spieleentwickler versuchen sich gerne 
selbst an der Sprachentwicklung — und 
produzieren dann absoluten Müll.“ 


wirklich Interessantes erreicht. 
Das ist dann nur eine oberfläch- 
liche Simulation einer Sprachfunk- 
tion statt der Emulation ihrer na- 
türlichen, lebendigen Entwicklung 
über etliche Jahrhunderte hinweg. 
Das Ergebnis ist so ein funktio- 
naler Fake ohne Substanz. 


Auch wenn es uns so er- 
scheint, als sei die Erschaffung 
der dothrakischen und valyrischen 
Sprache mithilfe derselben Pro- 
zesse entstanden, haben beide 
Sprachen komplett unterschied- 
liche Persönlichkeiten. Wenn du 
das Dothraki krude, roh, aggressiv 
und urig gestalten wolltest, wäh- 
rend die valyrische Sprache ele- 
gant, hochentwickelt und selbst- 
bewusst klingen sollte, hast du dein 
Ziel mit Sicherheit erreicht. Wie 
schafft man es, nicht nur eine fik- 
tive Sprache zu entwickeln, son- 
dern dieser auch noch einen Cha- 
rakter mitzugeben, der exakt zu 


Wo wir gerade beim Thema 
sind: Wie bekommt man eigent- 
lich einen Job als Sprachdesigner 
in Game of Thrones? Das klingt 
nicht gerade nach einem Beruf, 
für den man mal eben eine Bewer- 
bung in den Briefkasten bei HBO 
einwirft. Wie lief der ganze Pro- 
zess denn ab? 

David: Das war bei Game of Thrones 
tatsächlich ziemlich ungewöhnlich 
— für die Stelle wurde nämlich ein 
Wettbewerb für Sprachentwickler 
durch die Language Creation Socie- 
ty ausgerufen [Anm. play*: Zu finden 
unter http://conlang.org]. Es haben 
auch viele Teilnehmer mitgemacht, 
am Ende konnte ich gewinnen. Das 
dürfte wohl nicht noch einmal pas- 
sieren. Leider kann ich kaum gute 
Ratschläge für andere Sprach- 
cracks anbieten, die einen ähn- 
lichen Job suchen. Natürlich war 
es hilfreich, dass HBO explizit nach 
einem erfahrenen Spracherfin- 
der gesucht hat und ich ins Raster 


passte, aber nicht jede Firma sucht 
nach demselben Entwicklerprofil. 
Ich glaube, ein Teil meiner Aufgabe 
besteht darin, der Welt zu zeigen, 
dass professionelle Sprachentwick- 
ler überhaupt existieren — und dass 
sie sehr talentiert sind und es lieben 
würden, an einer Show wie Game of 
Thrones oder einem Film wie War- 
craft: The Beginning mitarbeiten zu 
dürfen. Es gibt zum Beispiel auch in 
Deutschlandeinige hervorragende 
Spracherfinder (Carsten Becker, 
Jan Strasser, Jörg Rhiemeier oder 
auch Henrik Theiling, um nur einige 
zu nennen). Je mehr Projekte solche 
Conlangs, also erfundene Sprachen 
beinhalten, desto spannender wird 
das Arbeitsfeld. Dadurch werden in 
unserem Fachbereich auch mehr 
Jobs geschaffen. Ich denke, wir be- 
finden uns auf dem richtigen Weg. 


Du hast bisher fiktionale 
Sprachen für Hollywood-Block- 
buster wie Thor: The Dark King- 
dom und Fernsehserien wie De- 
fiance, The 100 oder eben auch 
Game of Thrones kreiert — aber du 
hast noch nie eine Sprache für ein 
Videospiel erfunden, richtig? Neh- 
men wir einmal an, du würdest ei- 
nen entsprechenden Auftrag er- 
halten, vielleicht für einen neuen 
Ableger der Elder Scrolls-Serie. 
Wie würdest du so einen Job an- 
gehen? Wäre es anders, als für das 
Fernsehen oder die Kinoleinwand 
eine Sprache zu entwickeln? 
David: Nein, an meinen Metho- 
den würde sich nichts ändern. Tat- 
sächlich ist es so, dass Videospiele 
eine viel bessere Umgebung für die 
Entwicklung einer fiktionalen Spra- 
che bieten. Stell dir einmal vor, die 
Sprachen der Rassen in World of 
Warcraft wären real! Das wäre fan- 
tastisch! Fans könnten sie während 
Cosplays verwenden, auf Rollen- 
spielservern, sie bei der Benen- 
nung ihrer Charaktere einbinden, 
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David Joshua 


boren. Der 
Universität von 
ein Studium der 


als Teil von Fanfics nutzen und so 
weiter. Außerdem kommt ein Film 
bestenfalls auf zwei bis drei Stun- 
den Inhalt, ein Videospiel erreicht 
hier locker zwei- oder dreistellige 
Laufzeiten. Es gibt so viel Potenzi- 
al für gut gemachte fiktionale Spra- 
chen in Videospielen — und es wird 
beinahe nie wahrgenommen. The 
Grey Goo hat eine gute Fiktional- 
sprache, aber in den meisten an- 
deren Fällen bekommt man wenn 
überhaupt nur Cipher-Fontüber- 
setzungen. Die Entwickler wollen 
eine eigene Sprache, aber sie kom- 
men nie auf die Idee, jemanden 
einzustellen, der auch weiß, wie 
man eine Sprache entwickelt. 
Stattdessen versuchen die Ent- 
wickler sich selbst an der Idee und 
produzieren absoluten Müll. Jedes 
Spiel, das ich bisher gesehen habe, 
folgt diesem enttäuschenden Pfad 
— falls man überhaupt so viel Mühe 
in sie investiert. Die Ergebnisse 
sind dann uninspiriert und ent- 


Peterson 
de am 20. Januar 1981 in 
Long Beach, Kalifornien ge- 
US-Amerika- 
ner begann 1999 an der 
Berkeley 
Anglistik 


wur- 


genügte David aber 
nicht: Er hängte in 
keley gleich sein 


Sprachen werden üblicher- 
weise enorm durch die Kultur be- 
einflusst, in der sie gesprochen 
werden. Dieser Prozess dauert 
Jahrhunderte. Er umfasst unzäh- 
lige Generationen von Menschen, 
die ihre Sprache in Wort und Schrift 
formen. Wenn diese dann nicht zu 
der Kultur passt, in der sie gespro- 
chen wird, führt das zu einer en- 
ormen Diskrepanz zwischen dem, 
was das Publikum erwartet, und 
dem, was es am Ende tatsächlich zu 
hören und zu lesen bekommt. Be- 
deutet das nicht, dass du dir zuerst 
eine komplette Kultur als Basisrah- 
men ausdenken musst, bevor du 
überhaupt mit der Grammatik und 
dem Vokabular deiner Sprache los- 
legen kannst? 

David: Ja, das stimmt. Natürlich ist 
das Schöne daran, an den Fanta- 
sy-Welten anderer Kreativer zu ar- 
beiten, die Tatsache, dass die Kul- 
turen meist schon etabliert sind. 
Um das Dothraki zu entwickeln, 


„Wenn ich den Schauspielern in 
Game of Thrones Demonst- 
rationen in Dothraki gebe, dann mit 
tiefer und grober Stimme.“ 


täuschend. Ich habe mich schon 
mit einigen Kollegen aus der Ga- 
ming-Branche unterhalten — und 
ich denke, man sieht dort einfach 
nicht die Möglichkeiten der Lingu- 
istik. Das bedeutet aber auch, dass 
diese Gelegenheit nur darauf war- 
tet, von einem mutigen Spieldesi- 
gner richtig angepackt zu werden. 
Und ich glaube, wenn dieses Spiel 
dann auch sonst so hochwertig 
wird, dass eine extra dafür entwi- 
ckelte Sprache glänzen kann, wer- 
den die Spieler dieses zusätzliche 
Engagement ganz bestimmt zu 
schätzen wissen. 
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musste ich zum Beispiel nur die 
Bücher zu Game of Thrones lesen. 
Mehr war gar nicht nötig. Es gibt na- 
türlich viele unbeantwortete Fragen 
(ich weiß zum Beispiel immer noch 
nicht, was für ein Kalendersystem 
die Dothraki benutzen), aber die 
Basis ist auf jeden Fall bereits da. 
Es macht aber auch viel Spaß, sol- 
che Kulturen selbst zu entwerfen. 
In Defiance war ich zum Beispiel 
Teil des Kreativteams, dessen 
Aufgabe es war, die Hinter- 
gründe der Alien-Rassen aus- 
zuarbeiten. Deswegen hatte 

ich damals die Gelegenheit, 


und Linguistik, das er 2003 
erfolgreich mit dem Bache- 
lor of Arts abschloss. Das 
noch 
Ber- 
Master- 


Studium Linguistik dran, das 


US-amerikanischen 


direkt vom Start dafür zu sorgen, 
dass die Sprachen und Kulturen der 
Außerirdischen perfekt miteinander 
harmonierten. Von all den tollen Er- 
fahrungen, die ich während der Ar- 
beit an Shows und Filmen machen 
durfte, war das mit Sicherheit die 
beste. 


Denke doch mal zurück an 
alle Sprachen, die du je erfunden 
hast. Welche von ihnen ist dein 
persönlicher Favorit — und 
warum? 

David: Irathient aus Defi- 

ance. Ich habe es geliebt, 

wie die Sprache klang. Ich 

habe ihre Aussprache ge- 

liebt. Ich habe die Strate- 

gien zur Wort-Kombina- 

tion geliebt, die ich für sie 
entwickelt habe. Die Gram- 
matik war schwierig zu mei- 
stern, aber es war extrem be- 
friedigend, wenn man einen Satz 
tatsächlich korrekt übersetzt hat. 
Wenn ich etwas Zeit habe, arbei- 
te ich selbst heute noch weiter an 
dieser Sprache, obwohl die Show 
schon längst gelaufen ist. 


Vielen Dank für das 
tolle Interview! 


er drei Jahre später mit dem 
Diplom in der Tasche been- 
dete. Von 2011 bis 2014 war 
David zudem Vorsitzender der 
Langua- 
ge Creation Society, also der 
Gesellschaft für Spracherfin- 
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dung. Hier nahm er an einem 
HBO-Wettbewerb teil, den Da- 
vid gewann und so zum Game 
of Thrones-Sprachentwickler 
wurde. Der Rest der Geschich- 
te ist bekannt ... zumindest, 
wenn ihr jetzt weiterlest. 


Es macht uns immer wieder SpaB, 
sich mit einem echten Insider Ober 
solch herrlich nerdige Themen 
auszutauschen. 

David: Sehr gerne! Viel Spaß mit 
eurem Bericht und schöne Grüße 
an eure Leser! 


YN 


In dieser Ausgabe unserer allseits beliebten Interview-Rubrik haben wir die Fäuste ge- 


ballt und uns mit dem Produzenten der Tekken-Serie ein verbales Duell geliefert. 


Interview mit Katsuhiro Harada 


3D-Prügelspiele, Development Hell und japanische Idol-Sangerinnen: 
Der geistige Vater der Tekken-Serie nahm wahrlich kein Blatt vor den Mund. 


, N, 
Fun Fact: Katsuhiro bestand auf ein Foto, weil ihm das Shirt von a) 
Marco so gut gefiel. Googelt einfach mal „Anzu Futaba T-Shirt“, 


play*: Mittlerweile ist es fast 1 Y2 Jahre 
her, seit Tekken 7 in der Spielhalle veröf- 
fentlicht wurde. Warum hat es so lange 
bis zu einer Konsolenfassung gedauert? 

Harada: Ich glaube, viele Leute vergessen, 
dass Tekken primär eine Serie ist, die in der 
Spielhalle groß geworden ist. Bereits die 
Vorgänger haben wir stets in der Arcade 
rausgebracht, das Spiel dann über einen 
längeren Zeitraum poliert, mit zusätzlichen 
Inhalten erweitert und das Endergebnis 
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dann auf Konsolen veröffentlicht. Natür- 
lich ist es schade, wenn man aus diesen 
Gründen etwas länger auf das Spiel war- 
ten muss. Dafür erhalten Sie am Ende aber 
auch das bestmögliche Spiel. Zugleich 
möchten wir die lokalen Spielhallenbetrei- 
ber nicht in Stich lassen, da sie an den Tek- 
ken-Automaten viel Geld verdienen. 


play*: Wieso habt ihr euch für Akuma als 
Gastcharakter aus Street Fighter ent- 


schieden und keine andere ikonische Fi- 
gur der Serie, etwa Ryu oder Chun-Li? 
Harada: Die Wahl auf Akuma fiel nicht 
unbedingt aus Gründen der Popularität. 
Schon vor einigen Jahren haben wir Ge- 
spräche mit Capcom geführt und darüber 
diskutiert, wie man beide Serien inhaltlich 
verknüpfen könnte — so wie Capcom es 
zur Jahrtausendwende mit SNK schon mal 
getan hat. Es ging eher darum, eine mög- 
lichst passende Figur zu finden, welche in 
den Kontext der Story passt. Als dann der 
Name Akuma fiel, wurde uns schnell klar, 
dass er am besten zur Geschichte passen 
würde, die mittlerweile einen Rahmen von 
mehreren Jahrzehnten umfasst. 


play*: Kommen wir nun also zur Spaßfra- 
ge: Was ist mit Tekken X Street Fighter 
passiert? 

Harada: (lacht) Nun, wie allgemeinhin 
schon bekannt sein dürfte, ist Tekken X 
Street Fighter seit vielen Jahren in Entwick- 
lung. Im April dieses Jahres sind die Ar- 
beiten aber vorerst auf Eis gelegt worden, 
was hauptsächlich auf die Umstände des 
aktuellen Marktes zurückzuführen ist. Zu- 
nächst einmal ging es darum, ein wenig Ab- 
stand zu Street Fighter X Tekken zu bekom- 
men. Dann allerdings waren schon längst 
Titel wie Street Fighter 5 oder Tekken Tag 
Tournament 2 im Design- und Entwick- 
lungsprozess, wodurch einfach kein Platz 
mehr für Tekken X Street Fighter wäre. Ge- 
genwärtig sind wir mit Tekken 7 und ande- 
ren Projekten gut ausgelastet, weshalb der 
Crossover-Titel erst einmal warten muss. 


play*: Im Gegensatz zu anderen Firmen 
wie etwa Capcom oder SNK entwickelt 
ihr für euer Spiel immer noch Arcade- 
Versionen. Was war der Grund für diese 
Entscheidung? 

Harada: Viele Leute erkennen nicht die 


Tatsache, dass manche Entwickler einfach 
nicht die Wahl haben, ob sie ein Spiel für 
die Spielhalle herausbringen oder nicht. 
Capcom etwa war über zehn Jahre nicht 
mehr auf dem Arcade-Markt vertreten und 
hat sich jetzt mit seinen Plänen für Street 
Fighter 5 voll und ganz auf die Heimkonso- 
len konzentriert, um dort schnellstmöglich 
neue Inhalte liefern zu können. SNK hin- 
gegen hat sich in den vergangenen Jah- 
ren mehrmals neu aufstellen müssen und 
zuletzt stark auf den chinesischen Markt 
konzentriert. Selbst wenn sie wollten, wäre 
es also sehr schwierig, noch eine Automa- 
tenversion zu entwickeln und genügend 
Arcade-Platinen zu verkaufen, ehe der 
Aufwand Profit zeigen könnte. Auch wenn 
es von außen so erscheinen mag, hat man 
nicht wirklich immer die Wahl, eine Version 
für Spielhallen in Betracht zu ziehen. 


play*: Wie seht ihr die aktuelle Situation 
um den Markt der 3D-Fighting Games? 


„Wir sind sehr 
froh, uns mit Tek- 
ken immer noch 
standhaft am 
Markt behaupten 
zu können.“ 
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Außer Dead or Alive und Tekken scheinen 
sich alle 3D-Prügler ins Nirvana verab- 
schiedet zu haben. 

Harada: Ja, traurigerweise ist von den vie- 
len großen Serien, zu denen auch mal Soul 
Calibur und Virtua Fighter gehörten, kaum 
eine mehr übrig geblieben. Ganz ähnlich 
sah es auch mal bei 2D-Fighting Games 
aus. Insbesondere in den 1990er-Jahren 
gab es unglaublich viele davon, doch über- 
lebt hat nur eine Handvoll. Was die heuti- 
ge Situation betrifft, hängt es, wie schon 
vorhin erwähnt, von den Umständen ab. 
Nach dem generellen Aufwind für Fighting 
Games, ausgelöst durch Street Fighter 4, 
ist das Interesse vom Mainstream aktu- 
ell wieder etwas abgeflacht, weshalb sich 
auch der Niedergang von so mancher Serie 
erklären lässt. Wir sind also sehr froh, uns 
mit Tekken immer noch standfest behaup- 
ten zu können. 


play*: Wird Tekken auf der kommenden 
Orchestral-Tour von Bandai Namco eine 
Rolle spielen? Oder könnte sich das auf- 
grund des technolastigen Soundtracks 
als zu schwierig erweisen? 

Harada: In der Tat, der vorrangig elektro- 
nische Sound würde da besonders her- 
vorstechen (lacht). Zu dem genauen Pro- 
grammverlauf kann ich an dieser Stelle 
aber leider nichts Genaues sagen. 


play*: Abseits der Tekken-Serie sind Sie 
auch als Produzent weiterer Spiele von 


Bandai Namco tätig, etwa dem VR-Titel 
Summer Lesson. Wie kam es dazu? 
Harada: Vor einigen Jahren fassten wir 
den Entschluss, Sony mit ihrem Project 
Morpheus (Anm. d. Red.: Playstation VR) 
ein wenig unter die Arme zu greifen und 
ein Spiel zu entwickeln, das vor allem die 
Möglichkeiten der Interaktion mit mensch- 
lichen Charakteren in den Mittelpunkt 
stellt. Ursprünglich nur als Tech Demo für 
interne Kreise gedacht, haben wir mit der 
Zeit aber das Potenzial von Summer Lesson 
erkannt und veröffentlichen es nun als VR- 
Spiel am 13. Oktober. Vorerst aber nur in 
Japan, denn im Westen haben wir vermehrt 
negatives Feedback erfahren. 


play*: Was genau wurde denn kritisiert? 
Harada: Dass wir mit Summer Lesson pri- 
таг ein Spiel für Voyeure entwickeln und 
die weiblichen Charaktere des Spiels als 
Objekte herabsetzen. Ich kann mir ein- 
fach nicht ausmalen, wie die Leute auf so 
einen Unsinn kommen, aber offensichtlich 
ist dies einer der Unterschiede zu japa- 
nischen Spielern. Hierzulande etwa se- 
hen viele Japaner Spiele wie PayDay 2 als 
problematisch an und vergleichen es mit 
einer Art Verbrechens-Simulator. Das ist 
natürlich genauso absurd, zeigt aber die 
unterschiedlichen Ansichten von Ost und 
West auf. 


play*: Sie sind ein großer Fan des /dol- 
master-Franchises, insbesondere von 


kuk —— 
Vorbildfunktion: In Japan ist die F Popularität von 
Idolmaster ungebrochen S0 auch bei Harada. 
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Li 
Hält das Mikrofon: Seit Jahren ist auch immer Michael Murray mit 
| dabei, mittlerweile Senior Game Designer bei Bandai Namco. 


dem Charakter lori Minase. Werden wir 
je die Gelegenheit haben, sie als Gastcha- 
rakter in einem Tekken-Spiel zu sehen? 
Harada: Was für ein interessanter Vor- 
schlag (lacht)! Aber ich glaube, aus ver- 
schiedenen Gründen wird das nie der Fall 
sein. Zunächst einmal gibt es da draußen 
wohl nicht genug Tekken-Fans, die mit The 
Idolmaster vertraut sind. Außerdem ist lori 
gerade mal 15 Jahre alt und wirkt zudem 
noch sehr jung. Das würde wohl einiges an 
Problemen nach sich ziehen, wenn man in 
Tekken Kinder verhauen kónnte. Aber wer 
weiß, vielleicht gibt es ja irgendwann mal 
ein Spin-off! 


play*: Vielen Dank für das Interview! 


,Hierzulande 
sehen viele Ja- 
paner Spiele wie 
PayDay 2 als pro- 
blematisch an." 


Vorerst nur in Japan: Neben der blonden Strandschónheit werdet 
ihr in dem VR-Titel auch einer Schülerin Nachhilfe geben können. 
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Der Hype war gewal- 
tig, die Enttäuschung 
riesengroß. So haben 
Exploits, sinkende 
Spielerzahlen, Grind 
und DLCs New York 
veràndert. 


REPORT I Die blinden Fenster der 
Hochhausfassaden blicken ankla- 
gend auf uns herab. Einst für ihren 
unvergleichlichen Detailreichtum 
gerühmt, dienen die verwaisten 
Straßenzüge des virtuellen Man- 
hattan nun als tragische Metapher 
für die leeren Server von The Divi- 
sion. Sechs Monate sind seit dem 
Release vergangen — am 8. März 
2016 erschien Ubisofts jüngstes 
Tom-Clancy-Spiel am Scheitel- 
punkt einer immensen Hype-Wel- 
le. Hype, das ist ein Modewort der 
jüngeren Geschichte und es be- 
schreibt in der Spielebranche eine 
erdrückende mediale Präsenz 
eines Titels vor Veröffentlichung 
in Verbindung mit enormer Erwar- 
tungshaltung seitens der Spieler. 
Der Medienrummel entpuppt sich 
in letzter Zeit immer öfter als hei- 
Be Luft; die fertigen Spiele kön- 
nen nach einer oft mehrmonatigen 
Tour durch Online-Foren und Inter- 
net-Portale die geschürten Erwar- 
tungen selten erfüllen. So auch bei 
The Division. Die Verkaufszahlen 
waren anfangs phänomenal mit 


90 | 11.2016 | play* 


n play? л Event Center@ x З 
= Die Haupthalle sichern = 


einem Umsatz von Ober 330 Milli- 
onen US-Dollar in fünf Tagen, die 
ersten Reaktionen positiv — doch 
schnell stellte sich Ernüchterung 
bei den Spielern ein. Wir werfen ei- 
nen Blick zurück auf das letzte hal- 
be Jahr in der virtuellen Quaran- 
täne-Stadt New York — und halten 
Ausschau nach kommenden Ver- 
besserungen der prekären Lage bei 
Entwickler Massive Entertainment. 


Ein grundsätzliches Problem 

The Division „macht keinen Spaß“, 
es hat „große Probleme“. Die 
Analyse der Community-Deve- 
loper Hamish Bode und Yannick 
Banchereau Mitte August trifft für 
viele Käufer des Online-Action-Rol- 
lenspiels ins Schwarze. Nach dem 
Durchspielen einer unterhaltsamen 
Kampagne, die man sowohl alleine 
als auch zu viert im Team erleben 
konnte, zeigten sich viele Fans er- 
nüchtert ob der Ratlosigkeit von 
Massive, wenn es um die Weiter- 
entwicklung der Endgame-Inhalte 
ging. Neben dem leidlich unterhalt- 
samen Untergrund-DLC erschien 
ein sogenannter Übergriff. Im Vor- 
feld hofften Fans auf einen Raid- 
ähnlichen Inhalt, tatsächlich han- 
delte es sich allerdings nur um 
einen einzigen Raum mit in Schü- 
ben angreifenden Gegnern; einen 
typischen Horde-Modus. 


э! ek 
6 MOnate'später 


Statt die schon bei Release von vie- 
len als langweilig kritisierte Spiel- 
welt nach und nach mit Leben zu 
füllen, hadert Massive bis heute 
mit technischen Problemen, Glit- 
ches und den daraus entstehen- 
den Exploits. Mehrere große Pat- 
ches und viele kleine Hotfixes hat 
Entwickler Massive in den letzten 
Monaten veróffentlicht. Doch Ser- 
ver und Code kriegten die Schwe- 
den nie vollständig unter Kontrolle. 
Schlimmer noch: Mit jeder Pro- 
blemlösung tauchten fünf neue 
Bugs auf. Das Team hinter The Di- 
vision und Publisher Ubisoft schei- 
nen den Aufwand, ein Online-Spiel 
über einen längeren Zeitraum hin- 
weg zu betreiben, schlicht unter- 
schätzt zu haben. Im Vergleich 
zum Launch hat sich der tech- 
nische Zustand von The Division 
eher verschlechtert als verbessert. 
Aktuell hindert etwa ein besonders 
dámliches — Verbindungsproblem 
viele Spieler am Einloggen (siehe 
Bilder rechts oben). 

Je mehr Zeit die Spieler zudem 
in den PvP-Modus Dark Zone in- 
vestierten und je länger sie sich mit 
den arg stumpfsinnigen Challenge- 
Missionen in hóheren Schwierig- 
keiten auseinandersetzten, umso 
mehr Mángel fielen ihnen bei Ba- 
lancing und Loot-Verteilung auf. 
Nutzlose Waffen und schwache 
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Spieleravatare vermiesten einem 
ab Maximalstufe 30 den Spaß. Eine 
in Foren immer wieder gestellte 
Frage lautet: „Warum kann ich kei- 
nen Tank spielen?" Der Verzicht auf 
ein Klassensystem mit klaren Rol- 
len wie Heiler, Schadensausteiler 
und Schadensschlucker hat sich 
gerácht. Auch der Wiederspielwert 
von The Division sank so ins Bo- 
denlose. Gründe für einen Neustart 
mit einem frischen Charakter exi- 
stieren bis heute nicht. 


Was sagen die Leser? 
„Ich finde es schade, dass aus dem 
Spiel nicht mehr geworden ist", 
schreibt unser Leser Hypertrax99 in 
einem Foren-Beitrag zur aktuellen 
Situation. „Ich spielte beide Betas, 
es hatte Màngel, machte aber trotz- 
dem Spaß. In der Hoffnung, dass 
Exploits und Bugs gefixt werden, 
kaufte ich das Spiel. [...] Leider 
wurden Exploits und Bugs nicht we- 
niger und das Nutzen von Exploits 
wurde noch nicht mal bestraft!“ 
Tatsáchlich reagierte Massive 
erst spát auf publik gewordene Ex- 
ploit-Strategien nach Veróffentli- 
chung des Übergriffs Falcon ver- 
loren“ mit denen etliche Spieler 
in kürzester Zeit hochwertige Aus- 
rüstung farmten. Diese einfache 
Methode der Item-Beschaffung er- 
wies sich auch deshalb als so po- 
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Für 40 Euro gibt es drei Erwei- 
: ? terungen nach Release, so das 
VE Ка ursprüngliche Versprechen. 
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Weil sich Massive vorerst auf die Entwick- 
lung von Patch 1.4 konzentriert, verschie- 
ben sich die Release-Pläne für die noch 
ausstehenden Add-ons. Survival wird erst 
zum Jahresende bereitstehen statt wie 
angekündigt im September. Des Weiteren 
verschiebt sich der Last Stand getaufte 
Abschluss-DLC auf Anfang 2017. Informa- 
tionen zu möglichen Entschädigungen oder 
gar einem (unwahrscheinlichen) Angebot 
zum Umtausch des Season Pass gab es 
9 bislang keine. 


e Division- Dienste stehen zurzeit nicht 


zur Verfügung. Bitte versuchen Sie es spa 


erneut 


Du kommst hier nicht rein: Der Delta-Bug (kleines Bild) verhinde 
häufig das Einloggen auf den Division-Servern. Dann eben nicht! 


pulár, weil sich das Verdienen von 
Gear-Sets und die Ausschüttung 
máchtiger Gegenstánde in Chal- 
lenge-Missionen und der Dark 
Zone so ungemein záh gestaltete. 
Das tórnte im Endgame so man- 
chen zuvor begeisterten Spieler ab. 

,Die spielten ihr Spiel vermut- 
lich selber nicht, anders kann ich 
mir das nicht erkláren", meint Hy- 
pertrax99 mit Blick auf Massives 
scheinbar orientierungslose Patch- 
Politik. Leser NOT-Medulan er- 
gänzt: „Das Grinding war desastrós, 
die Dark Zone mit Cheatern voll, der 
erste ,Raid' einfallslos, Balancing 
nicht existent usw. Die Entwickler 
haben die Spieler in den Foren und 
auf Reddit nicht ernst genommen." 
Im Forum vertritt der User beasty- 
boy79 eine besonders drastische 
Ansicht zu The Division: „Für dieses 
Spiel [sic!] hilft kein Antibiotikum 
mehr, da hilft nur Notschlachtung 
und schón ausbluten lassen." 


Knackpunkt Spielzeit 

Kein Wunder, dass die Spielerzah- 
len beständig zurückgehen, im 
Juni waren es 93% weniger als zu 
Beginn. Von einstmals über 50.000 
gleichzeitig aktiven Spielern auf 
der PC-Plattform Steam sind laut 
der Statistik von Steamcharts.com 
heute weniger als 3.000 pro Tag 
übrig (siehe Graph rechts). Im di- 
rekten Konkurrenten Destiny sind 
laut Publisher Activision über 30 
Millionen Spieler registriert, die 
Statistik-Webseite Gurdian.gg. 
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spricht von 600.000 Spielern pro 
Tag. Diese Zahlen gelten zum ei- 
nen für Playstation und Xbox zu- 
sammen, zum anderen sind sie 
wohl begünstigt vom Release der 
jüngsten Erweiterung Rise of Iron. 
Dennoch lässt sich der deutlichen- 
Unterschied zu The Division nicht 
wegdiskutieren. Der Ubisoft-Ti- 
tel weist sechs Monate nach Ver- 
öffentlichung fatale Zahlen für 
ein Spiel auf, das auf langfristigen 
Spaß und über Jahre betriebene 
Online-Server ausgelegt ist. 

Doch nicht jeder unserer Le- 
ser sieht das so. In unserem On- 
line-Forum relativiert User Smoke- 
OnFire: „Für mich war es ein tolles 
Spiel mit begrenzter Dauer wie je- 
der normale Solo-Titel. Dafür war 
die Kampagne zwar dünn und un- 
spektakulär, aber das Erlebnis hat 
mich entlohnt. Eine tolle Welt. Und 
dann eben weiter zum nächsten 
Spiel. [...] Spiele müssen nicht 
ewig halten.“ Eine nachvollzieh- 
bare Einstellung. Tatsächlich muss 
man den Ball flach halten: Wer 
100, 200 Stunden oder mehr in 
The Division verbracht hat und da- 
für bis zu 60 Euro ausgegeben hat, 
kann sich genau genommen nicht 
über zu wenig Spiel fürs Geld be- 
schweren. So schreibt Vinz1911: 
„Ich hatte auch sehr viel Spaß mit 
dem Spiel. Am Anfang hab ich viele 
Stunden damit verbracht, [...] ins- 
gesamt sind es glaub ich über 300.“ 
In der Online-Diskussion gibt be- 
astyboy79 jedoch zu bedenken: 
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Die Statistik der Webseite Steamcharts.com 

zeichnet ein düsteres Bild in Sachen Spielerba- e 
sis. Vom einstigen Millionenpublikum ist nur ein 
ganz harter Kern übrig. 
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Laut Ubisoft spielten kurz nach Release mehr als 2,1 
Millionen Spieler The Division, verteilt auf die Platt- 
formen Playstation 4, PC und Xbox One. Zwischen „> 
April und Mai kam es zu einem starken Abfall der 
Zahlen, hervorgerufen durch die lange Wartezeit auf ” 
den ersten neuen Inhalt Falcon verloren". Auf eine А 
kurze Erholung bei Release von Patch 1.2 folgte ein ae 
noch größerer Einbruch angesichts der weiterhin 
bestehenden Probleme und neuer Exploits. 


ae 
Anmerkung: Derzeit existieren keine offiziellen PS4- 
Spielerzahlen zu The Division. Da Ubisoft und Sony ab: 
in dieser Beziehung eisern schweigen, haben wir die 5T. 


Zahlen der PC-Nutzer auf der Online-Plattform Steam 
herangezogen. Diese lassen zumindest grob auf einen 
22 100 vergleichbaren PS4-Trend schlieBen. 
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„Es gibt Spiele, da kann man locker 
hinter die 200 noch ne Null hängen 
und die waren danach nicht aus- 
gelutscht und stupide." Ganz klar: 
Wenn The Division in einer Liga 
mit anderen Langzeit-Multiplayer- 
Titeln wie Destiny oder Diablo 3 
spielen móchte (und das war stets 
die klare Ansage von Publisher 
Ubisoft), dann muss es sich auch in 
vergleichbaren Kategorien messen 
lassen. Maßstäbe wie bei einem 
vorrangig auf den Einzelspielermo- 
dus fokussierten Projekt à la Watch 
Dogs gelten hier nur eingeschránkt. 


Was bringt die Zukunft? 
Wie auch immer man den Lang- 
zeitspaB von The Division bewer- 
ten mag: Es ist nicht zu leugnen, 
dass hinter Entwickler Massive 
sechs ereignisreiche Monate lie- 
gen. Das Team lief zum einen den 
immer neuen, von Spielern gemel- 
deten Glitches mit Bugfixes hin- 
terher und versuchte zum ande- 
ren neue Inhalte sowie DLCs für 
den Season Pass zu entwickeln. 
Die Frage muss erlaubt sein: Hat 
sich das Studio aus Malmó schlicht 
übernommen? War man sich nicht 
bewusst, mit wie viel Arbeit der 
Launch und Support eines aus- 
gewachsenen Online-Rollenspiels 
verbunden ist? Hat man keine Leh- 
ren aus MMORPGs wie Final Fanta- 
sy XIV oder dem Shooter-Äquiva- 
lent Destiny gezogen? Und wo blieb 
die Unterstützung seitens Publi- 
sher Ubisoft in dieser Zeit? 

Auf diese Fragen gibt es zum 
jetzigen Zeitpunkt keine offizi- 
ellen Antworten. Doch Massive 


scheint gewillt zu sein, sich aus 
der Schockstarre zu befreien. In 
den letzten Wochen versuchte das 
Studio, endlich wieder Kontrolle 
über die AuBendarstellung seines 
von Problemen geplagten Spiels 


zu erlangen, statt das Feld kampf- 
los erbosten Fans und frustrierten 
Käufern zu überlassen. So sorgte 
die Ankündigung, man wolle wei- 
tere DLC-Veróffentlichungen zu- 
gunsten von spielmechanischen 
Verbesserungen verschieben, für 
viel positives Feedback aus der 
The Division-Community. 

Das Reddit-Forum zum Spiel, 
einst beherrscht von Negativmel- 
dungen, Hasstiraden und Wehkla- 
gen enttáuschter Spieler, zeigt sich 
momentan von einer ganz anderen 
Seite. In der (stark geschrumpften) 
Community scheint eine neue Auf- 
bruchstimmung zu herrschen, kon- 
struktive Verbesserungsvorschlä- 
ge bestimmen die Diskussion. Den 
Kontakt zu den Spielern zu suchen, 
ist neuerdings Massives erklärtes 
Ziel. Das Studio ging sogar so weit, 
Anfang September besonders en- 
gagierte Fans nach Schweden ein- 
zuladen, um mit ihnen im Rahmen 
des sogenannten ,Elite Taskforce 
Workshop" über einen Plan für die 
Zukunft zu sprechen. Eine reine 
PR-Maßnahme? Oder ein ehrlich 
gemeinter Versuch, auf die Com- 
munity zuzugehen? 

Die Hoffnungen der Fangemein- 
de ruhen auf Patch 1.4, der für Ok- 
tober angekündigt ist. Das Update 
wurde — ein Novum für The Divisi- 
on — auf einem Test-Server probe- 
weise aufgespielt. Gute Idee, denn 
in der Vergangenheit hatten über- 
hastet veróffentlichte Bugfixes stets 
neue Exploit-Móglichkeiten mit sich 
gebracht. Es bleibt abzuwarten, ob 
dieser Schritt zusammen mit Up- 
date 1.4 für den Durchbruch sor- 
gen, die Zukunft von The Division 
sichern und bereits abgewanderte 
Spieler zurück auf die Server lo- 
cken kann. Oder ob wir in weite- 
ren sechs Monaten auf diese Be- 
mühungen seitens Massive als das 


Das Filmstudio Ubisoft Motion Pictures hat kürzlich die Besetzung für ei- 
nen Division-Kinofilm bekannt gegeben. Ob das Leinwand-Debüt noch 2017 


erfolgt, ist unbekannt. 


Mit Jessica Chastain (Der Marsianer, Inter- 
stellar) und Jake Gyllenhaal (End of Watch, 
Nightcrawler) wurden zwei oscarnominierte 
Schauspieler für die Hauptrollen des kommen- 
den Films verpflichtet. Ein Erscheinungstermin 
wurde nicht genannt. Gerard Guillemot, CEO 
der Ubisoft Motion Pictures über den Film: 
„Wir freuen uns sehr auf die Zusammenarbeit 
mit Jessica und Jake, zwei der talentiertesten 
Schauspieler Hollywoods und die perfekten 
Partner, um Tom Clancy's The Division auf die 
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groBe Leinwand zu bringen." Am 27. Dezem- 
ber 2016 erscheint mit Assassin's Creed eine 
weitere Verfilmung eines Ubisoft-Spiels in den 
Kinos, mit Michael Fassbender in der Haupt- 
rolle. Auch hier ist Ubisoft Motion Pictures für 
die Produktion verantwortlich. Darüber hinaus 
arbeitet das Filmstudio an weiteren Projekten 
mit Produktionspartnern: Splinter Cell mit New 
Regency, Ghost Recon mit Warner Bros., Watch 
Dogs mit Sony Pictures und New Regency so- 
wie Rabbids mit Sony Pictures. 


Königlicher Bug: Dass Spieler Elte Gegner wie Bullet King 
unendlich farmen konnten, hatte Massive einfach übersehen. 


letzte Zucken eines bereits toten 
Spiels zurückblicken, das an sei- 
nen eigenen Ambitionen scheiterte. 
Massive gibt sich freilich noch nicht 
geschlagen. Man wolle mit Versi- 
on 1.4 nicht nur bekannte Bugs eli- 
minieren, sondern Loot ab Stufe 30 
relevanter machen und Gear-Sets 
sowie Waffen besser ausbalancie- 
ren. Die Mutter aller Updates soll 
zudem sowohl das PvP- als auch 
das Solospieler-Erlebnis verbessern 
und sich letztlich sogar dem viel 


diskutierten Thema  Gegnerstár- 
ke widmen (Stichwort: absurd lan- 
ge Lebensbalken und Kopfschüsse 
ohne sonderliche Auswirkungen). 
Die gróBte Aufgabe des Patches 
ist laut Entwickler Massive aber, 
die „core gameplay experience" zu 
verbessern, also das grundsátzliche 
Spielerlebnis. Eine Antwort auf die 
Frage, warum für eine so wichtige 
Änderung ganze sechs Monate ins 
Land ziehen mussten, blieben die 
Schweden bislang schuldig. PB 


" 
Gesichter der Stadt: Jessica Chastain (links) und Jake Gyllenhaal (rechts) sind 
im Kino dabei. Ob Glitches, Exploits und leere Server eine Nebenrolle spielen? 


. Das sagt die Redaktion heute 
MAX FALKENSTERN* DIRK GOODING* 
,Deprimierend." ~ WI ständige Grind war mir 


# 
Über 40 Stunden habe ich mit The Division verbracht — und bin dennoch a uf Da uer хи stu pide." pes 
enttáuscht. Warum? An der Kampagne und dem wunderschón gestalteten I SE : р ; 
Schauplatz New York liegt es freilich nicht. Stattdessen wurde ich — wie wohl Ich habe knapp 800 Stunden in The Division versenkt, was mich angesichts 
viele andere Spieler auch — ein Opfer hoher Erwartungen. Ich für meinen der Probleme im Spiel selbst ein wenig überrascht. Allerdings macht The 
Teil habe mir nach Abschluss der Handlung ein richtiges Endgame verspro- Division so viele Dinge richtig, dass es für mich lange Zeit kein Problem war, 
chen, wie es etwa Destiny im aktuellen Zustand bietet. Doch das bleibt Mas- über die eklatanten Schwächen hinwegzusehen. Das, worauf es bei einem | 
sive einem auch sechs Monate nach Veröffentlichung schuldig. Mit Grind- Shooter ankommt — die Geschwindigkeit, das Gefühl „echter Bewegung", 
lastigen Spielkonzepten habe ich grundsátzlich kein Problem. Nur: Die Jagd das gute optische und akustische Feedback, wenn man auf Gegner schießt 
nach besserer Ausrüstung motiviert in The Division überhaupt nicht — das — das alles hat Massive schon verdammt gut hinbekommen. Selbst die doch 
unausgewogene Beutesystem und die mangelhafte Spielbalance sind zwei recht überschaubare Spielwelt hat sich bis zuletzt kein bisschen abgenutzt, | 
Faktoren dafür. Schwerer wiegen für mich aber die offensichtlichen Kom- auch wenn ich beispielsweise in der Dark Zone schon jeden Schutthaufen | 
munikationspannen: Die Entwickler scheinen aufgrund der Tonnen von und jedes verlassene Auto ein paar Hundert Mal gesehen habe. Kurz nach 
Bugs, Exploits und anderer offener Baustellen sichtlich überfordert. Nach Patch 1.3 und dem Untergrund-DLC hab ich meine Agenten-Karriere aber 
sechs Monaten lässt sich allenfalls nur zaghaft von einer Entspannung spre- an den Nagel gehängt. Der neuerliche Grind war mir zu stupide — Belohnun- 
chen. Unter solchen Vorzeichen fällt der Glaube daran, dass die Entwick- gen und Aufwand für einen gut ausgerüsteten Spieler wie mich in keinem 
ler irgendwie doch noch die Kurve kriegen, einfach schwer. Andererseits Verhältnis mehr zueinander. Das größte Problem war aber, dass das Balan- 
zeigten Blizzard (Diablo 3) und Bungie (Destiny), dass ein Holperstart nicht cing mit Patch 1.3 vollends auBer Kontrolle geraten ist. Wenn man als gut 


ausgerüsteter Spieler nach einem Schuss aus der Schrotflinte des Gegners 
tot ist, dann ist das kein Skill, sondern Quatsch. Folgerichtig verabschiede- 
ten sich immer mehr meiner Freunde aus dem Spiel und aktuell bin ich der 
Einzige, der ab und an noch mal für zehn Minuten reinschaut. Schade drum. 


7 


zwangsläufig in einen Untergang münden muss. So oder so, ich behalte die 
laufende Entwicklung von The Division weiter im Auge. Vorerst. 
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| PETER BATHGE 


СА. DAVID BERGMANN 


„Massive hat nichts von „Einmal und 
Blizzard und Bungie gelernt.“ nie wieder." 


Von The Division erwartete ich vor dem Betatest nicht viel. Das Setting war Ich werde alt. Früher habe ich Spiele viel intensiver gespielt als heute. 
spannend, wirkte fiir ein Online-Spielabervielzu einschránkend. Und für Koop- Wenn ich meine ganzen damaligen Durchläufe von Baldur’s Gate 2 zu- 
Schießereien hatte ich schließlich schon Destiny. Die Beta hat mich dann sammenrechnen würde, käme ich bestimmt auch auf 800 Stunden, Dirk! 
aber doch zum Kauf bewegt. Die Deckungskämpfe steuerten sich gut und Heutzutage spiele ich ein Spiel dagegen selten ein zweites Mal — und das 


ei es machte Spaß, mit Freunden durch die optisch famose Spielwelt zu pa- ist okay. Die 50 Stunden, die ich mit The Division verbracht habe, waren 
trouillieren. Der Weg zur Maximalstufe war unterhaltsam, auch wenn die | | eine (größtenteils) schöne Zeit. Ich habe die Kampagne durchgespielt, bin | 

.| Story-Einsátze enttäuschten. Die Open World sah zwar spitze aus, blieb I ein bisschen in der Dark Zone rumgewatschelt, habe ein paar Challenge- 

| spielerisch aber so blass wie die Charaktere der Kampagne flach. Als es Zeit | Missionen absolviert und nette Ausrüstungsgegenstände für meine Heldin 

"| fürs reichlich dürre Endgame wurde, sprangen nach und nach die Mitspieler | gesammelt. Bei jedem anderen Spiel wäre das absolut ausreichend, wenn 

š ab — dann war's auch für mich vorbei. Den ersten DLC habe ich bis heute | auch kein Grund für Begeisterung. Aber The Division will nun mal ein Loot- 


nicht gespielt. Aber ich bereue den Kauf nicht. Für mein Geld bekam ich vie- Grinder sein, ein selbsternannter Destiny-Konkurrent, ein Vertreter der von 
le unterhaltsame Abende. Ich finde es allerdings nach wie vor erstaunlich, B mir kritisch beäugten „Spiele als Service"-Idee, bei der man theoretisch mo- 
| wie konsequent das Team bei Ubisoft Massive die Fehlschläge von Diablo 3 | | natelang vorm Bildschirm hockt. Und in dieser Gesellschaft muss ein Spiel 
und Destiny ignorierte. Entschieden zu viel Zufall beim Auswürfeln von Item- a eben auch ein halbes Jahr nach Release noch frisch wirken, muss mit neuen 
Attributen, dünnes Endgame, fehlender Wiederspielwert durch mangelnde Inhalten locken und darf sich nicht mehr in grundlegenden Balancing- und e 
Abwechslung, unzureichende Beta-Tests und Tonnen an Exploits ... mit fast Technik-Fragen verzetteln. Massive hat hier ganz einfach Mist gebaut, sich | 

allen Problemen von The Division kámpfte auch einer der beiden anderen verschátzt, die Sorgen der Community nicht ernst genommen. Das ist be- | 
Loot-Grinder. Blizzard und Bungie mussten aufwendig nachbessern und ihre stimmt nicht absichtlich geschehen, aber das Ergebnis ist dasselbe. Viel- 
| Karren mit Erweiterungen (erfolgreich) aus dem Dreck ziehen. Ohne die Um- leicht wäre The Division uns allen besser in Erinnerung geblieben, wenn es 
| stánde von Entwicklung und Release zu kennen, möchte ich das Massive- |_| als ein herkómmliches Solo-Spiel mit optionalem Koop-Modus beworben 
| Team an den Schultern packen, kräftig schütteln und sagen: „Ihr hättet doch | | worden wäre? Als ein solches hat es nämlich alle Vorgaben erfüllt — als | 
nur hinschauen müssen!" s MMOG ist es dagegen, Stand jetzt, gescheitert. 


| 
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gazin play? 


Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Serien, Filme und Musik vor. 


The Last King 


Frostige Action-Historie aus dem schönen Norwegen. 


7 FINDER 
NOM REGISSEUR VON BATH FI Ges 
ое 


BLU-RAY | Nils Gaup ist wieder da. 
Der Regisseur des 1988 für den 
Oscar nominierten Filmes Pathfin- 
der besinnt sich offenbar auf sein 
in Würde gealtertes Meisterwerk 


und widmet sich wieder den ver- 
schneiten Ebenen seines Heimat- 
landes. Von denen gibt es in The 
Last King — Der Erbe des Königs 
nämlich eine ganze Menge zu se- 
hen. Warum auch nicht, gerade 
das kam doch in Der Herr der Rin- 
ge besonders gut an und sorgte für 
volle Kassen bei der neuseeländi- 
schen Tourismusbranche. Eben- 
so weist der Film wieder einmal 
reale Wurzeln auf. Im Jahr 1206 
müssen eine Handvoll Birkebei- 
ner, Rebellen des damals toben- 
den Bürgerkrieges von Norwegen, 


den illegitimen, aber rechtmäßigen 
Thronerben sicher in die Obhut sei- 
ner Familie bringen. Der kirchen- 
politischen Partei Bagler passt das 
aber gar nicht, sie sendet ein Heer 
aus, um des Königs Sohn habhaft 
zu werden. The Last King erlaubt 
es sich zwar, einige historische 
Stellen abzuändern, bleibt der 
Geschichte aber ansonsten recht 
treu. Das nicht allzu hohe Bud- 
get kann der Film trotz aufwendi- 
ger Kostüme nicht ganz verbergen, 
zudem überzeugt nicht jede dar- 
stellerische Leistung, etwa die von 


Prinzessin Kristin. Sobald es drau- 
Ben aber kälter wird und man mit 
einer Tasse warmem Kakao auf der 
Couch sitzt, entfaltet The Last King 
seine volle Wirkung. Leider fallen 
die Extras mit ein paar Trailern und 
einer witzlosen Galerie sehr dürf- 
tig aus. Dafür sollte auf einer Blu- 
ray durchaus mehr Platz enthalten 
sein. MC 


ca. 139 Minuten 
Originaltrailer, 
Galerie 


Laufzeit 
Extras 


Testurteil 


Befriedigend 


Warcraft 


The Beginning 


Der erste Warcraft-Film spaltete zum 


BLU-RAY | Im Vorfeld waren wir ja 
etwas skeptisch, da das CGI in den 
ersten Trailern doch arg billig wirk- 
te. Zu Unrecht, denn die Technik ist 
im fertigen Film gut gelungen, auch 
wenn er sich dadurch zeitweise ein 
wenig zu sehr nach Animations- 
streifen anfühlt. Zudem wirken ei- 
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Kinostart die Gemüter — zu Unrecht. 


nige wenige Sprecher unmotiviert 
und die eine oder andere Requisite 
schaut doch arg nach Plastik aus. 
Damit jedoch genug der Kritik, denn 
Warcraft: The Beginning weiß wirk- 
lich gut zu unterhalten und erzählt 
eine spannende Story. Die basiert 
lose auf dem ersten Strategiespiel 
der Reihe, tiefe WoW-Kenntnisse 
sind also nicht vonnöten. Allerdings 
nimmt sich der Film hier und da ei- 
nige erzählerische Freiheiten — lo- 
gisch beim ausufernden Lore der 
Reihe. So taugt der Film vor allem 
als kurzweiliger Einstieg ins War- 
craft-Universum — Fortsetzung folgt 
sicher. SL 


ca. 122 Minuten 
Diverse Features, 


Laufzeit 
Extras 


erw. Szenen, Outtakes, Spiel-Codes 


Batman: Arkham Knight 


Genesis 


Es gibt ja doch gute 


Comics zu Video- 
spielen! 


COMIC | Die bisherigen Comic- 
Bücher zu den Arkham-Spielen 
waren ja eher durchschnittlich bis 
mau, doch Arkham Knight: Gene- 
Sis ist eine mehr als interessan- 
te Charakterstudie von Batmans 
neuem Feind. Autor Peter J. To- 
masi erzáhlt dabei nicht nur die 
Vorgeschichte des Bösewichts 
und warum dieser überhaupt so 
einen Groll gegen Gothams Fle- 
dermaus hegt, sondern geht auch 
auf viele verschiedene Elemen- 
te ein, die zur Story aus Arkham 
Knight führen. So erfahren wir bei- 
spielsweise, in welcher Beziehung 
der Arkham Knight zum Söldner 
Deathstroke steht und was der 
Joker mit all dem zu tun hat. Der 
Stil ist dabei wunderbar düster 
und brutal gehalten und passt so- 


mit perfekt zur Videospiel-Vorla- 
ge. Der Charakter ist schöner ge- 
schrieben und dessen Motivation 
wird greifbarer gemacht, als es 
im Spiel der Fall ist. Eine mehr als 
gelungene Ergänzung zum Video- 
spiel Batman: Arkham Knight. CD 


Verlag Panini/DC 
Seitenzahl 140 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


www.playvier.de 


Kiki’s kleiner Lieferservice 


OLLECTOR'S EDITION 


DVD” - 11 ore, 


е LIMITED С 
эй Blaney Dise 


BLU-RAY | Ja, neu ist Kiki’s klei- 
ner Lieferservice (nur echt mit Dep- 
pen-Apostroph) nattirlich nicht. Viel 
mehr erschien der Studio-Ghibli- 
Film bereits 1989, auch wenn deut- 
sche Zuschauer bis 2005 auf eine 
lokalisierte Version warten muss- 
ten. Warum wir euch den Film trotz- 
dem an dieser Stelle kurz in Erinne- 
rung rufen? Weil Ende September 
eine limitierte Steelbook-Fassung 


Eine Hexe, die 
Tücken der Selbst- 
standigkeit und 
jede Menge Charme 


des Klassikers auf den Markt kam, 
die neben der schicken Verpa- 
ckung und einer Sammelmünze 
auch noch zahlreiche filmische Ex- 
tras wie Storyboards, Trailer und 
Behind-the-Scenes-Material mit an 
Bord hat — das lohnt sich! Fur den 
Film selbst gilt das natürlich auch, 
halt doch die Story um die Hexe 
Kiki, die einen Laden eröffnet und 
mit den Problemen der Berufswelt 
konfrontiert wird, locker das Niveau 
der anderen Miyazaki-Filme. Kiki ist 
dabei jedoch weitaus kindgerechter 
und humorvoller als beispielsweise 
Chihiros Reise ins Zauberland. SL 


Laufzeit ca. 103 Minuten 
Extras Storyboards, div. 
Trailer, Blick hinter die Kulissen 


Sehr gut 


Testurteil 


Deadpool 


Secret Invasion 


Skrull-Invasoren, 
Zombies und Dead- 
pool — ein toller Mix 


COMIC | Deadpool ist — dem guten 
ersten Filmauftritt sei Dank — end- 
lich so angesagt, wie es der vorlau- 
te Sóldner verdient. Logisch also, 
dass nun nach und nach die bis- 
herigen Mini-Serien rund um den 
,Merc with a mouth" in Sonder- 
bánden gebündelt und neu veróf- 
fentlicht werden. Bei Secret Inva- 
Sion ist genau das der Fall — hier 
erhaltet ihr in einem Band zwei 
in sich geschlossene Geschich- 
ten: den Dreiteiler Einer von uns 
(2008) sowie den Zweiteiler Hor- 
rorgescháfte (ebenfalls 2008). Bei- 
de Storys stammen aus der Feder 
von Deadpool-Stammautor Da- 
niel Way und bieten daher enorm 
viel Witz und übertriebene Action, 
die Zeichnungen von Paco Medina 


play^ magazin 


Mü. aN 
SECR PL INV ASTD 


уйим Baker 


und Carlo Barberi sind ebenfalls 
sehr gelungen. Dass Secret Inva- 
sion letztendlich nur bei einer gu- 
ten Schlussnote landet, liegt da- 
ran, dass vor allem der zweiten 
Story Horrorgeschäfte trotz der 
Zombie-Thematik ein wenig der 
Biss fehlt. Allein für Einer von uns 


lohnt sich der Band aber. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 12,99 Euro 


Star Wars: Rebellion 


Würfel in Angriffsposition! Jetzt dürft ihr den ga- 
laktischen Konflikt im Wohnzimmer austragen. 


BRETTSPIEL | Die Expansion geht weiter: Nachdem Fantasy Flight Games schon mit dem 
X-Wing Miniaturenspiel oder Imperial Assault Taktik- und Rollenspielfreunde begeistert 
hat, steht nun der Brettspiel-Sektor auf dem Programm. Star Wars: Rebellion bietet euch 
die Gelegenheit, entweder als imperialer oder rebellischer Kommandant eine der beiden 
Parteien zum Sieg zu führen. Die Spielweise unterscheidet sich bei den zwei Fraktionen 

grundlegend. Während das Imperium vor allem auf militärische Domi- 
nanz setzt, müssen die Rebellen durch Gueril- 
la-Einsätze die Sympathien der Gala- 


Ey — Ҹ 
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Killjoys 
Space 
Bounty 


Hunters 


Ordentlicher 
Sci-Fi-Happen 
für zwischendurch 


EBELLION 


DEUTSCHE AUSGABE 


xis auf ihre Seite ziehen. Schaffen es 
Darth Vader und Co. aber vorher, die 
versteckte Basis zu finden, geht der 
Sieg ans Imperium. Sehr schön: Ein- 
zigartige Helden bringen die nötige 
Würze ins Spiel und sorgen auch für 
die eine oder andere kuriose Situa- 
tion. Etwa wenn es Palpatine gelingt, 
Leia auf die Dunkle Seite der Macht 
zu ziehen. Sitzfleisch solltet ihr mit- 
bringen. Der Bürgerkrieg kann gut 
und gerne vier Stunden andauern. MC 


Spielzeit 2-4 Stunden 
Spieleranzahl 2-4 (im Team) 
Preis 99,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


BLU-RAY | Während in den USA bereits die zweite 
Staffel lief und eine dritte in Produktion ist, guckten 
wir hierzulande bezüglich Killjoys in die Röhre. Erst 
jetzt Ende September, zeitgleich zum DVD-Start, zeigt 
der Spartensender SyFy die kanadische Science-Fic- 
tion-Serie. In der Heimat wird die Geschichte rund um 
eine Gruppe Kopfgeldjäger bereits mit der Kultreihe 
Firefly verglichen — so weit würden wir jetzt allerdings 
nicht gehen. Unterhaltsam ist die Weltraum-Mär alle- 
mal, bedient sie sich doch munter bei Mad Max, Far- 
scape und eben Firefly, bietet ordentliche oder zu- 
mindest nicht nervige Charaktere und punktet auch 
mit genug „production value“, was man anhand des 
etwas billigen _ | 
DVD-Covers so Laufzeit ca. 425 Minuten 


gar nicht vermu- Extras = 
ten mag. "EE Testurteil Befriedigend 
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finale play? 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Gestrandet 


Hallo play‘-Team, eure wiedermal gelungene Ausgabe macht 
meinen Karibikurlaub perfekt. Vielen Dank für euer Engage- 
ment:) Liebe Grüße JULIA 


play*: Hallo Julia, vielen Dank für das Lob und das sonnige 
Beweisfoto — auch wenn wir jetzt im mittlerweile 13 Grad 
kalten Fürth dezent neidisch sind :) Da dein Leserbrief auch 
der einzige (!) in diesem Monat war, verewigen wir deine Ur- 
laubseindrücke auch gleich entsprechend groß. An alle an- 
deren: Bitte fleißig schreiben, sonst können wir uns die Seite 
hier bald ganz sparen... 


Social-Media-Kommentare des Monats 


„das erste mal das ich erster schreibe auch wenn ich Liter bin“ 
— „ändert nichts daran das du ne Missgeburt bist" 
Die Internetdiskussionskultur in ihrer reinsten Form... 


„Ein sehr, sehr guter Anspielvideo von Fifa 17 (Demo). Um zu 

the Journey zurück zu kommen, kann man per druck auf der, wie 
beim Vorgänger beim Modus wo man auch ein Spieler nur Steuern 
kann, entweder per X Taste denn Ball anfordern, oder Per Dreieck 
Taste ein Flanke zu Dir anfordern. das geht auch Pernament.“ 
Das heißt Pergament. Und ja, kann man nicht. 


„Ich bin vom Heroin zu wow und dann glücklicherweise wieder 
zurück zum Heroin gegangen. Also Kinder Finger weg von wow.“ 
Aber... Heroin ist okay?? Lest das bitte nicht, Kinder! 


„normales ps4 bisschen 3 jahre und slim ist cooles sachen“ 
ja ist cooles ps4 bisschen aber pro auch ps4 1 jahre scorpio 


„Na Wurmschwind, ist doch Klar... hab ich jetzt gewonnen? 
Wieso kann man keine richtig schweren Quizzen mehr machen?" 
Gerne doch: Wovon redet der Verfasser hier? 


„Die ganzen Hacker und Cheater sollte man direkt mit nen Kon- 
solenbahn belegen ... Dreckiges gesocks ...“ 
Erscheint uns ein wenig hart, sie gleich auf die Gleise zu werfen. 


рау“ 


Games TV 24: Die Video-Apo für Gamer! 


Verfügbar auf allen wichtigen Plattformen! 


Die kostenlose App hat für alle Spielebegeisterten eine Menge zu 
bieten: redaktionell erstellte tágliche Shows, Previews und Test- 


berichte, topaktuelle Spieletrailer, Let's-Play-Videos, verschie- 
dene Themenkanäle sowie eine clevere Menüführung und ange- 
nehm kurze Ladezeiten. Games TV 24 gibt es als Gratis-Download 
für iOS-, Android- und Windows-Geráte (Smartphones und Tab- 
lets) in den jeweiligen App-Stores! 


Windows-Phone Android 105 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


September 2016 - eigentlich wollten sich Chris und 
Sascha ja im Urlaub mal so richtig auf die faule Haut 
legen und es dem Ösi Lukas überlassen, den neuesten 
Podcast zu organisieren. Hat der aber nicht gemacht 
und ist dann selbst in den Urlaub gedüst. Deswegen hat 
Podcast #178 ordentlich Verspätung, mit PES 2017 und 
Playstation 4 Pro dann aber immerhin gleich zwei richtig 
coole Themen. 


Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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play’ begleitet dich jetzt überall 

- egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 


PLAYSTATION WI VR- 


^ h n Sui Sim ër. 
EAS n] mereri 
` 7 E 5 ane Starttite inder großen Obersicht ab SOG) | TW 
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